<> 



:*'*. 







^ 



1 




SONDERHEFT 60 Markt Technik 






^ 



# 



Spiele 

Reisen 
> ins Land 
der Fantasie 
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64'er Extra Nr. 1: 
The Best of Grafik 

Giga-CAD. Hi-Eddi. 
Title-Wizzard, Fllm- 
konverter. 
Bestell-Nr. 38701 
DM 49,90* 



64'er Extra Nr. 2: 
The Best of Grafik 

Tolle Grafik-Erweite- 
rungen. 

Bestell-Nr. 38702 
DM39,90* 




64'er Extra Nr. 3: 
The Best of Grafik 

Erweiterungen for 
Grafik und Spiele. 
3-D-Trickfilm. Apfel- 
mannchen. Super- 
Hardcopies. 
Bestell-Nr. 38703 
DM39,90* 




64'er Extra Nr. 17: 
Aus der Wunder- 
welt der Grafik 

EGA: Sramycs 
Sprite-Graphics: 51 
neue Basic-Betehle. 
Bestell-Nr. 38757 
DM 49,-* 
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64'er Extra Nr. 18: 
Das Beste aus der 
Welt der Grafik 

Ped. Dreher. 
Perspektiven: Gra- 
fiken mit raumlicher 
Tiefe versehen. 
Bestell-Nr. 38758 
DM 49,-* 
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64'er Extra Nr. 4: 

Abenteuer-Spiele 

Robox: Adventure. 
Scotland Yard: 
Kriminaladventure. 
Bestell-Nr. 38704 
DM29,90* 




64'er Extra Nr. 15: 
Abenteuer-Spiele 

■■Der verlassene 
Planet« und »Mission« 
Befreien Sie die Erde 
von den Damonen. 
Bestell-Nr. 38730 
DM 39,-* 




64'er Extra Nr. 21: 
Spiele 

Drei Spiele mit 
Level-Editor durch 
Labyrinthe voller 
Gefahren: Wizerior, 
Ylcodrom und 
Drugs. 

Bestell-Nr. 38738 
DM 49,-* 




64'er Extra Nr. 14: 
The Best of Anwen- 
dungen 

Master-Tool. Smon 
und Promon. Mailbox. 

Besteli-Nr. 38720 
DM 49,-* 
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64'er Extra Nr. 23: 

Medici.'Tuor 

Medici: Machen Sie 
Medici erneut mach- 
tig . . . Tuor: Sie su- 
chen die verborgene 
Festung Gondolin. 
Bestell-Nr. 38791 
DM49,-* 



Anwendungen und Utilities 
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64'er Extra Nr. 20: 
Spiele 

Labiration: Wettrennen 
in Labyrinthen. Wasser- 
mann: Tauchen nach 
Talern. 

Agent-Test: Geist und 
Geschicklichkeitstest . . . 
Besteli-Nr. 38737 
DM 49,-* 
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64'er Extra Nr. 19: 
The Music- 
Assembler 

Erstellen Sie auf 
einfachste Weise 
eigene Musikstucke! 
Bestell-Nr. 38763 
DM 49,-* 



64'er Extra Nr. 22: 
Disky 

Manipulation von 
Disketten. Floppy- 
Programmierung. 
Bestell-Nr. 38767 
DM 49,-* 



64'er Extra Nr. 10: 
Spiele 

Rebound: Duell - 
eine Arena im Jahre 
2574. Palobs - ganz 
entfernt von Dame. 
Bestell-Nr. 38742 
DM 39,-* 



64'er Extra Nr. 6: 
The Best of 
Floppy-Tools 

Programme fur den 
taglichen Einsatz 
Ihrer Disketten- 
station. 

Bestell-Nr. 38707 
DM 49,-* 
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128er Extra Nr. 1: 
The Best of 128er 

Mastertext 128. 
Color Pack 1 . 
Double-Ass. Utilities. 
Bestell-Nr. 38712 
DM 49,-* 



128er Extra Nr. 3: 
Utilities 

Graphic 128: Turbo 
Pascal wird grafik- 
fahig. Super-Utilities: 
Hilfreiche Programme. 
Bestell-Nr. 38713 
DM 49,-* 




64'er Extra Nr. 7: 
Programmier-Utilities 

EineSammlung 
leistungsfahiger 
Basic-Befehlserwei- 
terungen. 
Bestell-Nr. 38716 
DM 39,-* 



C 128 und Plus/4 




128er Extra Nr. 2: 
Paint R.O.I.A.L 

Ein Malprogramm, 
das die hochste Auf- 
Ibsung Ihres C128 
verwendet. 
Bestell-Nr, 38736 
DM 49,-* 



BSF-SYSTEM 






64'er Extra Nr. 12: 
GSF-System 

Ein leistungsstarkes 
Programmiersystem 
zum Schreiben von 
Programmen im 
GEM-Look. 
Bestell-Nr. 38731 
DM 49,-* 




64'er Extra Nr. 8: 
MasterBase Plus/4 

Eine semiprofessio- 
nelle Dateiverwal- 
tung mit vielen Lei- 
stungsmerkmalen. 
Bestell-Nr. 38719 
DM 49,-* 



Markt&Technik-Biicher und -Software erhalten Sie bei 

Ihrerh Buchhandler, in Computer-Fachgeschaften und 

in den Fachabteilungen der Warenhauser 



Markt Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 




Spiele 



Das Geheimnis der Totenmaske 

Finden Sie das Grab des Pharao in den 
dunklen Katakomben der Chollaps- 
Pyramide. Wo ist die sagenhafte 
Totenmaske des Konigs? H 

Drei Wege zu Fatima 

Ein grausamer Zauberer hat die 

Tochter des Beduinenscheichs 

Omar entfuhrt. Retten Sie das 

Madchen vor den Machten 

des Bosen! H 
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Der Kessel ist leer... 

Begleiten Sie Asterix und Obelix auf 
ihrer gefahrlichen Besorgungs- 
»Odyssee« nach Mesopotamien 
- der Zaubertrank ist alle! 

Dunkle Machte auf der Erde 

Als Angehoriger einer auBer- 
irdischen Untergrundorgansation 
kampfen Sie gegen einen groBen- 
wahnsinnigen Imperator, der _ 

das Universum erobern will. 
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Abenteuer in fernen Galaxien 

Sie sind auf einem Planeten in einer 
unbekannten Galaxis notgelandet. 
Gelingt es Ihnen, den Weg 
zuruck zur Erde zu finden? I 



16 



Das Zauberschwert 
Eine schwere Prufung wartet auf 
den Zauberlehrling: Er muG den 
furchterlichen Drachen toten und 
das Schwert »Halifax« in den 
heiligen Hain zuruckbringen. 



46 



Nie war er so wertvoll wie heute 

Der alte Druide verspricht, fur Sie 
den »Trank der ewigen Jugend« zu 
brauen, wenn Sie die drei 
wichtigsten Zutaten finden. 



48 



In den Fangen der Drogenmafia 

Ein Reporter gerat auf der Jagd nach 
einer Sensations-Story ins Netz 
gewissenloser Verbrecher. H 



INHALT 




Viele Ratsel und 
Todesfallen 
erwarten Sie auf 
der Suche nach 
der Totenmaske 
des Pharao. 

Seite 4 




T TO THE NORTH. THE HftTf 
MO SHALLOW HERE. A TRAII 
PATHS LEAD EAST AND 



Hochauflosende 
Multicolor- 
grafiken in 
eigenen 
Abenteuerspie- 
len? Kein 
Problem mit 
dem "Graphic 
Adventure 
Organizer"! 

Seite 28 



Grundlagen 



Profispiele 



Gansehaut selbstgemacht 

Nach diesem Einsteigerkurs 
werden Sie feststellen, daB es von 
der ziindenden Idee bis zum 
spannenden Abenteuerspiel 
nur ein kleiner Schritt ist. 



22 



Es war einmal ... in 2000 Jahren 

Sechs Adventures, voller Spannung 
und Dramatik, aus der Reihe 
»64'er-Extra« und »Power 
Games« stellen sich vor. 
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Fantasy und bose Machte 

Rollenspiele zahlen zu den 
beliebtesten Adventures. Mit Tips 
und Tricks helfen wir Ihnen, gefahr- 
liche Situationen zu uberstehen. 



KompaB 
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Abenteuerliche Bilder 

Professionelle Adventure-Grafik 
entwerfen - ein Kinderspiel mit 
"Graphic Adventure Organizer«. 



Und es geht doch! 

Karsten, unser Adventure-Freak, 
zeigt Losungswege zu Spielen 
aus dem 64'er-Sonderheft 52 
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Longplay 
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The Lady is a tramp... 

Wer wurde sie nicht gerne zu 
fassen kriegen, die Gangsterkonigin 
Carmen Sandiego aus dem 
gleichnamigen Spiel? Wir 
verraten Ihnen, wie's geht. 



Sonstiges I 


Wettbewerb 


14 


Impressum 


20 


Vorschau 


50 
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Alle Programme aus Artikeln mit einem H| -Symbol finden 
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19) 



SONDERHEFT 60 



»Grab des Pharao« - Abenteuer in der Wiiste 



I 



1 








Aufmerksam studied 

der Professor die Karte, die 

er von dem alten 

Beduinenscheich bekommen 

hatte. Die Pyramide 

mit der Grabkammer des 

Konigs Technaton III 

muB ganz in der 

Nahe sein. Da zieht ein 

Sandsturmauf... 



von Wolfgang Rausch 



ie, der beruhmte Archaologe, haben sich auf den Weg 
gemacht, um die alten Pyramiden zu erforschen und die 

- goldene Totenmaske des Pharao zu finden. Der Scheich 
der Burundi-Beduinen war Ihnen wohlgesonnen (vermutlich 
aufgrund der kostbaren Geschenke, die Sie ihm uberreich- 
ten) und schenkte Ihnen eine alte, vergilbte Karte. Sie be- 
schreibt die Route zur Grabkammer des Pharaos Technaton 
III. in der Chollaps-Pyramide. 

Auf dem Weg dorthin wurden Sie also in der Wiiste von ei- 
nem Sandsturm uberrascht. Die Eingeborenen, die Sie als 
Trager angeheuert hatten, waren mitsamt den Kamelen weg- 
gelaufen. Ihre Karte, Ihre Ausriistung liegen unter Wusten- 
sand verschollen und begraben (Abb. 1). 

In dieser schier aussichtslosen Lage befinden Sie sich, 
wenn Sie das Spiel mit folgender Anweisung laden: 
LOAD "GRAB DES PHARAO", 8 
und mit RUN starten. 

Das Adventure besitzt einen ausreichenden Wortschatz 
(Tabelle). Alle Nomen lassen sich bei der Eingabe auf funf, al- 
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SPIELE 



le Verben auf vier Buchstaben kurzen, bei Richtungsangaben 
genugt der erste (N, S, W, 0). Auf eine Besonderheit ist zu 
achten: Aus programmtechnischen Griinden muB nach je- 
dem eingegebenen Wort die RETURN-Taste gedruckt wer- 
den. Ein Beispiel: Stattderbeiden W6rter»NIMM SCHWERT« 
erst»NIMM«eintippen, < RETURN > drucken, anschlieBend 
»SCHWERT« ins Eingabefeld schreiben und erneut die 
RETURN-Taste betatigen. Nur so versteht der C64, wenn Sie 
etwas von ihm wollen. Dies gilt auch bei Richtungsangaben: 
Der Buchstabe allein genugt nicht, das Wort »GEHE« muB 
vorangestellt und mit < RETURN > bestatigt werden. Wenn 
Sie beispielsweise nach Norden mochten, lautetdie korrekte 
Eingabe: 

GEHE (RETURN-Taste drucken) N (RETURN-Taste 
betatigen) 

Das Adventure enthalt 58 Bilder, die sich aus verschiede- 
nen Komponenten (Durchgange, Turen, Treppen usw.) zu- 
sammensetzen. Aufgrund der Vielzahl und Ahnlichkeit der 
Raume ergibt sich ein wahrer Irrgarten. Die Bilder wurden, 
um den Effekt hochauflbsender Grafik zu simulieren, aus 
ijber 80 neudefinierten Zeichen und 33 Sprites zur Darstel- 
lung der Gegenstande entworfen. Gegenstande, die sich in 
den Raumen finden, dtirfen Sie jederzeit an sich nehmen 
(NIMM) oder weglegen (VERLIERE). Achten Sie jedoch dar- 
auf, daB Sie nie mehr als maximal drei Objekte mit sich fiih- 
ren. Der Befehl »LISTE« gibt Ihnen jederzeit Auskunft uber Ihr 
aktuelles Inventar. So laBt sich auBerdem schnell feststellen, 
welchen Ballast man bei sich hat, den man besser wegwerfen 
sollte. 

Wir haben fur Sie einige Tips und Hinweise fur dieses nicht 
gerade leicht zu losende Abenteuerspiel zusammengestellt, 
die Ihnen den Weg durch die Grabkammern des Pharao ein 
wenig erleichtern. Bis zum Ziel liegen aber noch viele Hinder- 
nisse und Gefahren vor Ihnen: 

Der Tip des Wustensohns 

Sie mussen ohne jedes Hilfsmittel die Chollaps-Pyramide 
und die legendare Totenmaske finden. Nicht so einfach, wenn 
man nicht weiB, wohin man sich in der endlosen Wuste wen- 
den soil. Irren Sie nicht zu oft im Kreis hin und her, ein vorzeiti- 
ges Ende dieses Abenteuerspiels ist sonst unvermeidlich. 
Befinden Sie sich auf der richtigen Spur, zeigt Ihnen ein 




freundlicher Beduine (Abb. 2) den Weg - der Mann muB Ihnen 
lediglich iiber den Weg laufen und teilt Ihnen mit, »wo die 
Sonne aufgeht«. Was Sie mit dieser Information anfangen, 
bleibt Ihrer Findigkeit uberlassen. 

Falls Sie im heiBen Wustensand eine Spitzhacke finden, 
steigen Sie nicht hochmutig druber hinweg. Sie kann Ihnen 
vielleicht im spateren Verlauf des Spiels gute Dienste leisten. 

In der Grabkammer des Pharao 



Uber kurz oder lang erreicht ein mit alien Wassern gewasche- 
ner Adventure-Freak doch die gesuchte Pyramide - drinnen 
ist er jedoch noch lange nicht. Um die Grabkammern der be- 
statteten Konige vor Raubern zu schutzen, mauerten die al- 
ten Agypter jeden Eingang und jede Ritze zu (Abb. 3). Wohl 
dem, der sich in dieser Situation zu helfen weiB und das nbti- 
ge Werkzeug besitzt! Kleiner Tip am Rande: Ein »Eingang« 
wird oft auch als »Durchgang« bezeichnet. 
Duster wirken die katakombenahnlichen Gange im Inneren 




[3] Der Eingang 
zur Pyramide 
ist zugemauert 



MOEGLICHE RICHTUHOEH 

BESONDERHE1TEN: ZUGEMAUERTER EIHGANG 

KOMMANDO ? ■ 



[4] Schmale Steinstufen 

fiihren nach 

unten. Ist dies 

der Weg zur 

Grabkammer? 



HOEGLICJ 
BESOHDEF 



KOMMAHDl 
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[1] HeiBer Wustensand, 

soweit 

das Auge blickt 




[2] Die einzige 

Menschenseele 

weit und breit: 

ein Beduine 



MOEGLICHE RICHTUN6EN i 
BESONDERHEITEN: BEJUIKE 

KOMMANDO ? ■ 



der Pyramide. Plotzlich steht der Wissenschaftler vor einer 
schweren, massiven Tur, die sich wider Erwarten problemlos 
offnen laBt. Ob sich der Professor allerdings auf der richtigen 
Spur befindet, wird nicht verraten. 

Mitten in einem kahlen Raum mit einer verschlossenen Tur 
zum nachsten VerlieB ist eine Statue plaziert: eine Nachbil- 
dung des Kopfes von Ramses II. Der Archaologe untersucht 
das Kunstwerk, entdeckt jedoch keinen nutzlichen Hinweis - 
bis ihm ein Licht aufgeht. Sicher mochten Sie auch gerne wis- 
sen, welch ziindende Idee ihm gekommen ist... 

Ein achtlos liegengelassenes Seil nimmt der Professor an 
sich. In einem schmalen Gang im Ostteil der Pyramide stoBt 
er auf Stufen, die nach unten fuhren (Abb. 4). Da diese Treppe 
sehr baufallig aussieht, zogert er, sie zu benutzen. Doch viel- 
leicht befindet sich gerade da unten die Hauptkammer. Viele 
Turen fuhren von einem Gewblbe zum anderen. Welche 
Uberraschungen verbergen sich dahinter, sind sie gefahrlos 
zu offnen? 

Alles Fragen, die wahrend des Spiels auftauchen werden. 
Die Antwort darauf erhalt nur der, der sich mutig und ohne Z6- 
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gem ins Abenteuer sturzt. Und der beste Tip wie ublich zum 
SchluB: Das Spiel besitzt eine komfortable Funktion zum 
Speichern (SAVE) und Laden (LOAD) des aktuellen Spiel- 
standes. Speziell in brenzligen Situationen, wenn Ihnen der 
nachste Spielzug nicht ganz geheuer vorkommt, sollten Sie 
von dieser Moglichkeit ausgiebig Gebrauch machen. Geben 
Sie dazu einen beliebigen Filenamen an, der sich jedoch bei 
mehreren Speichervorgangen nicht wiederholen darf. Falls 
dem Archaologen, dessen Rolle Sie spielen, ein Ungliick zu- 



Befehlsworter 


GEHE 


ZERSTOERE — 


OEFFNE 


KLOPFE 


FRAGE 


HACKE 


TOETE 


KRIECHE 


WERFE 


SCHIEBE 


DREHE 


NIMM 


VERLIERE 


ZIEHE 


LIST 


SAVE 


STOP" 





Tabelle. Diese Befehle versteht das Spiel. Zusatzlich muB ein 
Hauptwort eingegeben werden. 

stoBt, sind Sie nach dem Laden der gespeicherten Spielsitua- 
tion sofort wieder an Ort und Stelle und konnen weiterspielen, 
ohne den verhangnisvollen Fehler erneut zu machen. 
Zum AbschluB noch einige Tips: 

- Steigen Sie keine Treppen hinunter, ohne sich vorher 
zu uberlegen, welche Vorteile Ihnen dieser »Schachzug« 
bringt, 

- untersuchen Sie Statuen und sonstige Denkmaler in dieser 
Pyramide genau. 

Wir wunschen Ihnen eine gehorige Portion Mut und Gluck, 
in diesem Irrgarten der Grabkatakomben die gesuchte Toten- 
maske des Pharao zu finden und unversehrt aus der Pyrami- 
de zuruckzukehren. (bl) 



Kurzinfo: Das Grab des Pharao 



Programmart: Abenteuerspiel 

Spielziel: Finden Sie die Totenmaske des Pharao Technaton I 

Laden: LOAD "GRAB DES PHARAO", 8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 104 

Programmautor: Wolfgang Rausch 
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Castle of Doom - ein Marchen aus Tausendundeiner Nacht 



Drei Wege zu 
Mima 

Vor langer, langer Zeit lebte in einem Land im vor- 
deren Orient Scheich Omar mit seiner wunder- 
schonen Tochter Fatima. Ein boser, grausamer 
Zauberer verwiinschte Fatima und stahl den 
Schatz Omars. 




[2] Eine Kurzanleitung gibt Ihnen eine Ubersicht Liber die 
erlaubten Verben 




[1] Wahlen Sie aus drei Missionen im Abenteuer 

von Bernd WeiBbecker 

In den letzten langen Jahren der Trauer haben viele Prin- 
zen versucht, Fatima zu erlosen und den Schatz zu finden 
- aber keinem ist es gelungen. Alle ereilte ein grausiges 
Ende. Sie (der Spieler), letzte Hoffnung des Scheichtums, 
stehen nun vor drei, schier unlosbaren Aufgaben: 

- Retten Sie die wunderschone Prinzessin. 

- Erledigen Sie den hinterhaltigen Zauberer 

- Finden Sie den unermeBlichen Schatz. 

Die Herzen der Bewohner des Konigreichs schlagen fur 
Sie. Denn nur Ihre Hilfe rettet das Scheichtum. Versuchen Sie 
Ihr Gluck. 

Sie laden das Abenteuer von der beiliegenden Diskette mit: 

LOAD "CASTLE OF DOOM", 8 

und starten mit RUN. Das Programm liegt nun in komprimier- 
ter Form im Computer und benotigt eine gewisse Zeit zum 
»Entpacken«. 

Am Anfang des Spiels heiBt es, sich fur eine von den drei 
Missionen zu entscheiden (Abb. 1). Bei alien Aufgaben ist das 
Land (Spielfeld) dasselbe. Doch das Ziel, das es zu erreichen 
gilt, ist unterschiedlich. 

Die Kommandos bestehen aus zwei Wortem, die durch 
Leerzeichen getrennt werden. Beide konnen abgekurzt wer- 
den, doch sollten Sie unverwechselbar bleiben. 



[3] Zwei Gegenstande im Reisegepack sind erlaubt 

Im Programm finden Sie eine kurze Anleitung, in der die 
wichtigsten Punkte der Befehlseingabe beschrieben und alle 
Verben, die der Computer versteht, aufgefuhrt sind (Abb.2). 
Im weiteren Ablauf wird Ihnen erlaubt, zwei Gegenstande mit- 
zufuhren (Abb. 3). Doch wahlen Sie iiberlegt, diese Dinge 
konnen uber Ihr »Leben« entscheiden. 

Auf dem Bildschirm sehen Sie grundsatzlich: 

- eine Grafik des Ortes, an dem Sie sich befinden 

- eine Liste der dortigen Gegenstande 

- eine Liste Ihrer mitgetragenen Gegenstande 

Ein kleiner Tip zum SchluB: Die Eingaben erfolgen uber die 
normale Input-Routine. Vermeiden Sie deshalb folgende Ta- 
sten: 

<CRSRabwarts>, <CRSRaufwarts>, <HOME> und 
<CLR HOME>. Sie zerstoren sonst die Grafik. ' (gr) 



Kurzinfo: Castle of Doom 



Programmart: Abenteuerspiel 

Spielziel: Losen Sie drei Aufgaben im Konigreich 

Laden: LOAD "CASTLE OF DOOM", 8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 69 

Programmautor: Bernd WeiBbecker 
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Asterix und Obelix 
- die Odyssee 




[1] Mit der 

Luxusjacht des Handlers 

»Epedemais« 

geht's in den Orient 



*ICHTUNGEN: S 

ICH SEHE: SCHIFF, OBELIX 



In einem kleinen 
gallischen Dorf scheint 
nach aulten alles 
ruhig zu sein. 
Aber der Schein triigt. 
Die Zutaten fur 
den lebensnotwen- 
digen Zaubertrank 
sind ausge- 
gangen. Besorgen 
Sie die Ingredienzien - 
schliipfen Sie 
in die Rolle von 
Asterix und Obelix 



Der Kessel ist leer. . . 



von Norbert Klein 



D 



ie Moral der romischen Truppen in Kleinbonum, einem 
) Romerlager in der Nahe unseres gallischen Dorfes ist 
auf einem Tiefpunkt angelangt. Ein Zaubertrank, den 
»Miraculix«, der Druide des Dorfes braut, macht die Schlag- 
kraft der Bevolkerung uniiberwindlich. Der groBe Casar will 
nun nicht langer mit sich spaBen lassen und beauftragt »Null- 
nullsix«, seinen besten Agenten, das Geheimnis dieses Zau- 
bertranks auszuspahen. Dieser Spion, der zugleich Druide 
ist, macht sich sofort auf den Weg. Als Heifer begleitet ihn ei- 
ne dressierte Fliege, die auf Mikropapyrus geschriebene 
Botschaften zu Casar bringt. Justament in diesem Moment 
geht Miraculix, dem genialen Druiden unseres kleinen Dorfes 
der hausgebrannte Zaubertrank aus. Leider gelingt es nicht, 
einen neuen Trank zu brauen, da das wichtigste Bestandteil 
fehlt, das »Petra oleum«. Miraculix erwartet die Lieferung von 
seinem Handler »Epedemais«. Doch der hat zu allem Un- 
gluck genau dieses Steinol vergessen. 

Schlupfen Sie in die Rolle von Asterix, besteigen Sie das 
bereitliegende Schiff (Abb.1) und holen Sie das Steinol aus 
Mesopotamien. Unterwegs erwarten Sie allerlei Ratsel und 
Gefahren, die es zu bestehen gilt. 

Da auch dieses Abenteuerspiel auf der Diskette in gepack- 
ter Form vorliegt, sollten Sie ein paar Hinweise beim Laden 
beachten: 

Schalten Sie zunachst den C64 aus und anschlieBend wie- 
der ein (RESET genugt nicht!). Danach laden Sie mit: 

LOAD "ASTERIX & OBELIX", 8 

und starten mit RUN. In den folgenden Sekunden wird ent- 
packt. Das Ende dieses Vorgangs erkennen Sie durch eine 
Farbanderung des Bildschirmrahmens und den Text »Bitte 
warten«. Die anschlieBende Frage: 

Wollen Sie ein altes Spiel weiterspielen oder ein neues 
Spiel beginnen? 

Beantworten Sie beim ersten Mai durch Tastendruck auf 
»N«. Danach befinden Sie sich vor der Hiitte des Obelix 
(Abb.2). 

In diesem Adventure durchstreifen Sie 48 Raume, die nicht 
immer unterschiedliches Aussehen haben. So kann man sich 
beispielsweise in der Wuste von Mesopotamien gewaltig ver- 
laufen. 



Bei der Eingabe werden ganze Satze akzeptiert, aber auch 
Abkiirzungen sind zulassig. Richtungsangaben werden mit 
den ublichen Abkiirzungen wie »N« (fur Norden) Oder »SW« 
(fur Siidwesten) eingegeben. 

Folgende Verben sind im Wortschatz enthalten (die mei- 
sten verlangen zusatzlich die Angabe eines Objekts): 

NIMM, NEHME, WIRF, VERLIERE, WERFE, LEGE, BINDE, 
BEFESTIGE, VERKNOTE, KLOPFE, BERUEHRE, SCHLAGE, 
TOETE, VERPRUEGLE, WARTE, GIB, GEBE, RE I CHE, KAUFE, 
KLETTERE, GEHE, TRAGE, BENUTZE, TRINKE, SCHLUERFE, 
SPRINGE, SAGE, SCHAU, INVENTOR, LIST, SUCHE, 
ERKUNDE, LIES, OEFFNE, KITZEL, KITZLE, LOESE, 
ENTFERNE, FUELLE, SPEICHERE, SAVE, LADE, LOAD, 
RESTART. (gr) 




[2] Sie starten die Odyssee vor Obelix's Hiitte 



Kurzinfo: Asterix & Obelix 



Programmart: Abenteuerspiel 

Spielziel: Besorgen Sie Steinol fur den Zaubertrank aus dem 

fsrnsn Asisn 

Laden: LOAD "ASTERIX & OBELIX",8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 106 

Programmautor: Norbert Klein 
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H.Withbft/A. Draheim 

64'er- 

GroBer Einsteiger-Kurs 

Schritt fur Schritt werdet ihr 
in die Welt eures neuen 
Computers eingefuhrt.Vom 
Auspacken und Anschlie- 
Ben uber Basic-Program- 
mierung bis zu PEEK- und 
POKE-Befehlen.Wenn ihr 
auf der letzten Seite ange- 
kommen seid, habt ihr 
auch euren 64er im Griff. 
1988,236 Seiten, 
inki. Diskette 
ISBN 3-89090-668-0 
DM 29,90 



Commodore 
Sachbuchreihe 
Alles Liber den C64 

Dieses umfangreiche 
Grundlagenbuch zum 
C64 enthalt neben einem 
umfassenden Basic-Lexi- 
kon alle Informationen und 
Tips, die der Spezialist zur 
Grafik- und Musikprogram- 
mierung benotigt. Dazu 
gehoren auch ausfiihr- 
liche Schaltbilder und 
Diagramme. 

2., Liberarbeitete Auflage 
1986, 514 Seiten 
ISBN 3-89090-379-7 
DM 59- 



F. Muller 
C64-Tips, 
Tricks und Tools 

Eine wertvolle Sammlung 
toller Kniffe, urn die 
Anwendung und Program- 
mierung des 64ers noch 
effektiver zu gestalten und 
die Kenntnisse uber euren 
Computer zu vertiefen. 
Leicht verstandlich fur den 
Einsteiger und immer 
wieder anregend ftir den 
Insider. 

1988,439 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-499-8 
DM 59- 



A. Seibert 

C64/C128 

Spielend Basic lernen 

Dieser Basic-Grundkurs 
wendet sich besonders an 
Einsteiger und vermittelt 
alle notigen Kenntnisse, 
urn Basic-Programme 
schreiben zu konnen. 
Alle Spiele sind als Listing 
im Buch abgedruckt und 
auf der Diskette enthalten. 
Sie brauchen einen C64 
bzw. C128 (64er-Modus) 
mit einer Floppy 1541/70/71. 
1989, 209 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-701-6 
DM 39,- 



S. Baloui 

C64/C128 

MasterBase 

Prof i- Software zum Buch- 
preis: eine Dateiverwaltung 
fiir hohe Anspriiche und 
mit bequemer Benutzer- 
oberflache: Pull-down- 
Mentis, Windows, Makros 
und Indexfelder orientieren 
sich an professionellen 
Vorbildern. So lassen sich 
Adressen, Ton-Kassetten, 
Video-Sammlungen oder 
ahnliche Datenmengen 
problemlos verwalten. 
1988,155 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-583-8 
DM 59,-* 



um Normalpras. 



Wo gibt's denn sowas? Bei 
Markt&Technik. Eure Super- 
tankstelle flir Biicher und 
Bookware. 12mal neuer Profi- 
treibstofF flir Eure C64er und 
C128er. Zum Normalpreis. 
Da konnt Ihr Gas geben! 



Berkeley Softworks 
GeoBasic 

GeoBasic enthalt neben 
einem schnellen Editor 
ubeMOO Befehle und 
Funktionen, die die Fahig- 
keiten von GEOS ausnut- 
zen. Mit dem Konvertie- 
rungsprogramm konnen 
C64-Basic-Programme 
ubemommen werden, und 
dereingebaute Debugger 
hilft bei der Fehlersuche. 
1990, 212 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-245-6 
DM 89,-* 



Hardware 
Basteleien 

zumC64/C128 



U. Gerlach 

Hardware-Basteleien 
zum C64/C128 

Centronic-Druckertreiber, 
Floppy-Speeder im Eigen- 
bau? Hierfindet ihr die 
leichtverstandliche Einfuh- 
rung in die digitale Schalt- 
technik und die Schnittstel- 
len des C64/C128. Mit vie- 
len Platinen-Layouts und 
genauen Bauanleitungen, 
Stucklisten und Bezugs- 
quellen furviele interes- 
sante Erweiterungen und 
nutzlichen Zusatzen. 
Doityourself! 
1987,294 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-389-4 
DM 49,- 



W. Knupe/H.-J. Ciprina 
R. Bonse/V. Goehrke 
MegaAssembler 

Ein komplettes Entwick- 
lungspaket, um lauffahige 
GEOS-Programme zu 
erzeugen. Umfangreiche 
und leistungsstarke 
Makros erleichtern die 
Arbeit. Alle im Buch be- 
schriebenen Listings und 
die GEOS-Symboltabelle 
sind auf der Diskette 
gespeichert. 
1990, 431 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-247-2 
DM 89,-* 
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Spiele- 
sammlung 




sammlung 




A. Seibert 
C64'er-Spiele- 
sammlung, Band 3 

Beste Unterhaltung und 

ausgiebiger SpaB vermit- 

teln diese 12 spannenden 

und reizvollen Spiele aus 

der Welt derAgenten, 

Bosewichter und Zauberer. 

Ein Schnellader auf der 

Diskette verkurzt die Lade- 

zeiten auf einen Bruchteil 

der ursprunglichen Lade- 

zeit. 

1988,103 Seiten, 

inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-596-X 

DM 39,-* 



A. Woerrlein 
64'er-Spiele- 
sammiung, Band 4 

20 ausgewahlte Spiele, die 
Geschicklichkeit und Fin- 
gerspitzengefuhl verlangen 
- und die noch besser auf 
die BedLirfnisse eines ech- 
ten Spiele-Freaks zuge- 
schnitten sind. Kommt mit 
in eine Welt, die vor euch 
noch niemand zu Gesicht 
bekommen hat. 
1988,80 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-703-2 
DM 39,-* 



F. Muller 
Mega Pack 1 

Profi-Software zum Buch- 
preis: eine nlitzliche Ergan- 
zung, die euer GEOS- 
System noch vielseitiger 
macht. Uber Pull-down- 
Menus werden eine Grafik- 
bibliothek oderZeichen- 
satze geladen, konvertiert 
und alles optimal dem 
Drucker angepaBt. 
1989,160 Seiten, 
inkl. 3 Disketten 
ISBN 3-89090-772-5 
DM 59,-* 



F. Muller 
Mega Pack 2 

Profi-Software zum Buch- 
preis: eine Diskart-Grafik- 
bibliothek mit mehreren 
hundert Grafiken im Geo- 
Paint-Format. Mit Zeichen- 
satzen und kunstvollen 
Symbolen, die euren 
»Drucksachen« eine indivi- 
duelle Note verleihen. Ihr 
miJBt nur noch aussuchen, 
markieren, einkleben - 
fertig. 

1989, 177 Seiten, 
inkl. 3 Disketten 
ISBN 3-89090-350-9 
DM 59,-* 
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'unverbindliche Preisempfehlung 



Markt&Technik-Bucher und -Software 

erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler, 

in Computerfachgeschaften und 

Fachabteilungen derWarenhauser. 




Markt&Technik 

Zeitschriften • Bucher 
Software ■ Schulung 



SPIELE 



von Rainer Sulzbach 



D 



er grdBenwahnsinnige Imperator »Malu-Krii« hat es sich 
| in den Kopf gesetzt, das ganze Universum zu erobern 

und sein Hauptquartier in der kleinen Stadt »Tygus 
Horx« errichtet. Seit einigen Jahren beherrscht er mit seinen 
Kreaturen diese Ortschaft. Mit einer Untergrundorganisation 
versuchen die letzten Anhanger des Guten, ihn zu bekamp- 
fen. Viele der Gefolgsleute sind dem bosen Malu Krii und sei- 
nen Haschern zum Opfer gefallen. Die Organisation scheint 
zu zerbrockeln. Schon haben sich einige Bewohner der Stadt 
dem Bosen angeschlossen. 

BevorSiedie Leitung der Organisation ubernehmen, laden 
Sie das Programm mit 

L0AD"TYG0S HORX", 8 

und starten mit RUN. Nach der Kurzanleitung (in Englisch) er- 
schaffen Sie sich als erstes die einzelnen Mitglieder mit "cre- 
ate character (Abb.1). Bevor Sie in den Kampf schreiten, soil- 
ten Sie mit »save party« die gesamte Organisation abspei- 
chern. 

Nun geht's in den Kampf (Abb.2). Bei Tygus Horx konnen 
Ausrustungsgegenstande nur verkauft, NICHT gekauft wer- 
den. Eine Attacke mit einer Waffe konnen nur die obersten 
vier Party-Mitglieder fiihren. Zauberer lernen bei Ytkura neue 
Spruche (spell acquiring), dazu rnuB man sich allerdings im 
richtigen Level befinden. Ab dem vierten Level konnen die 
Zauberer in eine andere Klasse wechseln (change class). 

Im folgenden erhalten Sie einige Erklarungen derTastatur- 
funktionen: 

1-6 Werte des Mitglieds, Nummer (1-6) ansehen 

d - Gegenstand wegwerfen (drop item) 

e - Gegenstand an- bzw. ausziehen 

t - Gegenstand einem anderen geben (trade item) 

p - gesamtes Gold an sich nehmen (pool gold) 

u - Gegenstand benutzen (use item) 

s - Spielstand speichern (save) 

d - Spielstand laden (load) 

c - Zauberspruch (cast spell) 

n - Rangfolge andern (new order) 

i - vorwarts laufen 

k - vorwarts durch eine Tiir 

j - nach links drehen 

I - nach rechts drehen 

<RUN STOP> -Pause 

Zauberspriiche: 

In den Erlauterungen werden folgende Abkiirzungen be- 
nutzt: 

combat - nur im Kampf wirksam 
1 foe - gegen einen Feind aus einer Gruppe 

group - gegen eine ganze feindliche Gruppe 

party - Wirkung des Spruchs auf die eigene Gruppe 

1 char - Wirkung des Spruchs auf ein Mitglied der 

party 
short - kurze Wirkung des Spruches: wenige Minu- 

ten 
medium - doppelt so lang wie short 
long - doppelt so lang wie medium 

immediate - Wirkung sofort bemerkbar 

Die Spruche werden wie folgt erlautert: 
Spruch - Erklarung 

Abkiirzung des Spruches, Anzahl der verbrauchten Spell- 
points, Wirkung (gegen wen, wann) 

Magician Spells (Magierspriiche) 

Level 1: 
Tell Place - zeigt die Richtung und in den Dungeons die Posi- 
tion der Party an 

TEPL, 3, immediate, immediate 



Tygus Horx - 

Dunkle 

auf 

Fur alle, die das 

Bard's-Tale-Fieber noch nicht 

ganz verlassen hat, ist 

dieses neue Abenteuer ein 

absolutes MuB. Fur alle anderen 

auf jeden Fall ein 

guter Tip, aber Vorsicht: 

SUCHTGEFAHR. 

Help Power - verleiht den Waffen der Mitglieder eine zusatzli- 
che Kraft von +5 

HEPO, 4, party, combat 
Orla's Healpower- heilt ein Mitglied von 1 bis Points of dama- 
ge (Treffern) 

ORHL, 4, 1 char, immediate 

Level 2: 
Power Fire - fugt dem Gegner 8 bis 23 Treffer bei 

POFI, 5, 1 foe, combat 
Magic Gloves - verleiht den Waffen der Mitglieder eine zu- 
satzliche Kraft von +15 

MAGL, 6, party, combat 
Jorr's Shield - ein unsichtbares Schild, das vor der Party ist 
und sie schutzt 

JOSH, 6, party, short 

Level 3: 
Power Water - fugt dem Gegner 10 bis 30 Treffer bei 

POWA, 8, 1 foe, combat 
Combat Armor - wie JOSH nur langer 

COAR, 8, party, medium 

Level 4: 
Power Touch - fugt dem Gegner 24 bis 50 Treffer bei 

POTO, 9, group, combat 
Holy Help - verleiht den Waffen der Mitglieder eine zusatzli- 
che Kraft von +25 

HOHE, 10, party, combat 

Level 5: 
Magic Shield - wie COAR nur langer 

MASH, 12, party, long 
Death Touch - fugt dem Gegner 48 bis 64 Treffer bei 

DETO, 15, 1 foe, combat 

Level 6: 
Heilen aller Mitglieder auf die normale Anzahl der Punkte 
(condition) 

HEAL, 18, party, immediate 

Conjurer Spells (Beschworungsspriiche) 

Level 1: 
Conjurer Flame - Flamme, die die Umgebung in den Dun- 
geons zeigt (Licht) 

COFL, 2, immediate, short 
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ein Rollenspiel der Extraklasse 

Mckhte 

der 
Eide 



you rre in thc hostel . 

UHR7 bO 'JOU UlSH lO CiO 

<HJUl» R MEMBER 
<ORER7E R CHRR 
<R>EMOUE R CMRR 



7ME HOS7EE 



CMRRRC7ER 

1 RMBOSS 

2 7RBRRDIX 
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S SIRUK 

^ ROCKy 

C RL.IBRBR 
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RC HITS CORE SPP7 HSPP CL 

00 Q0*1 O0J1 0000 0000 UR 
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0022 0022 CO 
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[1] Als erstes miissen Sie die Mitglieder Ihrer Organisation 
»erschaffen« 



you rre rurrirg in r 

BR71EE . you RRE FRCIRG 

2 BLREESMER 
2 COrtSURCRS 



lycus HORK 



,HRRRC1ER 



UO SOU URtll TO 
<DICMT 6R 

<R>uri Rup.y ? 
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[2] Sie beginnen den Kampf gegen »Malu Krii« in der Stadt 
>>Tygus Horx« 



Bolan's Fire - fiigt dem Gegner 5 bis 10 Treffer bei 

BOFI, 3, 1 foe, combat 

Level 2: 
Conjurer Compass - KompaB, der die Richtung anzeigt 

COCO, 3, immediate, short 
Freeze Enemies - fugt dem Gegner 8 bis 24 Treffer bei 

FREN, 4, group, combat 
Flesh Healing - heilt ein Mitglied von 5 bis 15 Treffern 

FLHL, 5, 1 char, immediate 

Level 3: 
Conjurer Light - wie COFL nur langer 

COLI, 5, immediate, medium 
Electric Power - fiigt dem Gegner 5 bis 20 Treffer bei 

ELPO, 6, 1 foe, combat 
Lor's Compass - wie COCO nur langer 

LOCO, 6, immediate, medium 

Level 4: 
Greater Healing - heilt ein Mitglied von 10 bis 30 Treffern 

GRHL, 8, 1 char, immediate 
Evil Power - fugt dem Gegner 16 bis 35 Treffer bei 

EVPO, 10, group, combat 

Level 5: 
Magic Torch - wie COLI nur langer 

MATO, 11, immediate, long 
Magic Compass - wie LOCO nur langer 

MACO, 12, immediate, long 

Level 6: 
Magic Healing - heilt ein Mitglied auf die normale Anzahl der 
Punkte 

MAHL, 16, 1 char, immediate 
Wizard Spells (Zauberformeln) 

Level 1: 
Fire Wall - fugt dem Gegner 20 bis 30 Treffer bei 

FIWA, 4, group, immediate 
War Force - fugt dem Gegner 10 bis 36 Treffer bei 

WAFO, 4, 1 foe, combat 

Level 2: 
Magic Lance - fiigt dem Gegner 15 bis 47 Treffer bei 

MALA, 6, 1 foe, combat 
Power Force - fugt dem Gegner 28 bis 40 Treffer bei 

POFO, 7, group, combat 

Level 3: 
Item Spell - MACO, MATO, MASH nur langer 

ITSP, 8, party, immediate 
Daquora's Dagger - fiigt dem Gegner 30 bis 45 Treffer bei 

DADA, 10, group, combat 

Level 4: 
Drain Power - senkt die Schlagkraft der Gegner urn 10 

DRPO, 12, all foes, combat ~ 
Ytkura's Sword - fugt dem Gegner 30 bis 50 Treffer bei 

YTSW, 14, group, combat 

Level 5: 
Back to Live - Wiederbelebung eines Mitgliedes 

BALI, 18, 1 char, immediate 
Huge Force - fiigt dem Gegner 35 bis 55 Treffer bei 

HUFO, 22, group, combat 

Level 6: 
Malu Krii's Hammer - fiigt dem Gegner 40 bis 65 Treffer bei 

MAHA, 25, group, combat (gr) 



Kurzinfo: 


Tygus 


Horx 


Programmart: Abenteuerspiel (Rollenspiel) 
Spielziel: Befreien Sie die Erde von Malu Krii 
Laden: LOAD "TYGUS H0RX",8,1 
Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 
Benotigte Blocks: 212 
Programmautor: Rainer Sulzbach 
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Programmierwettbewerb Spiele 



zu gewinnen 

Warum gute Ideen verschenken? Bei uns 
es die fette Kohle dafiir! Macht mit 
beim groBen Spiele-Programmier- 
wettbewerb des 64'er-Magazins. Insge- 
mt 30000 Mark wartenauf 
ie besten Spieleprogrammierer. 



Mark 



1. Preis 

20000 

2. Preis 

6 000 Mark 

3. Preis 

4 000 Mark 



itmachen und mitgewinnen hei Bt das Motto: 
Programmiert Euer Traumspiel! Es gibt 
noch genug Ideen, die niemand in ein 
Spiel umgesetzt hat. In der Thematik seid 
Ihr ganz ohne Beschrankung. Ob Rollenspiel, harte 
Action, kniffligeStrategiespiele, Simulationen, Sport 
oder anderes - nur die Qualitat allein zahlt. Naturlich 
kann Euer Spiel ein Adventure sein (dann aber bitte 
mit Losungsweg fur uns). 

Gute Spiele mussen ubrigens nicht unbedingt 
lang sein (kdnnen es aber), auf die Idee und den 
SpielspaB kommt es an. Nutzt Eure Chancen und 
macht mit! Ihr solltet sofort anfangen, denn Einsen- 
deschluB istder 15.3.1991. 

Die Auswertung findet unter AusschluB des 
Rechtsweges statt. Mitarbeiter der Markt & Technik 
Verlag AG und deren Angehorige diirfen nicht teil- 
nehmen. 

Schickt Euer Programm auf Diskette mit einer Be- 
dienungsanleitung und der Erklarung, daB das Spiel 
frei von Rechten Dritter ist und bisher nicht verof- 
fentlicht wurde, an 

Markt & Technik Verlag AG 

64'er-Redaktion 

Stichwort: 

30000-Mark-Wettbewerb 

Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei Monchen 
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SPIELE 



Planet des Todes - Notlandung im All 




von Michael GroB/ R. 
Brings/Ch. Bockelrath 

WirschreibendasJahr 
3001. »Space-Lab« 
ist inzwischen ein gi- 
gantischer Satellit der Erde, 



in fernen Galaxien 

Langsam verschwindet das Gefiihl der Benom- 
menheit. Ringsum werden die Instrumente der 
Raumstation deutlicher sichtbar. Sie erinnern 
sich an Ihre Mission, fur die Sie lange Jahre der 
Ausbildung auf sich genommen haben. 



Belastung heil und unbe- 
schadet iiberstanden? 

Ein Blick auf die Instru- 
mente ergibt eine AuBentem- 
peratur von 20 °C. Wenn die 
Instrumente richtig funktio- 
nieren, ist die Atmosphare 
atembar. Also voiles Risiko - 



KMEtihi 



RICHTUNOEN I NORD HEST 



FLURGAHG 



m mmiV*t*mncW 



E HERQEFALLEK 



[1] Sie starten die Suche nach der Antaris-Statue in einem 
langen Flur, der ins Unbekannte fiihrt 

von dem der Flug zu fremden Planeten ermoglicht wird. Die 
»NASA« hat sich inzwischen zu einer weltumspannenden 
Organisation entwickelt. 

Vor zwei Jahren empfingen die hochempfindlichen Anten- 
nen der Hyperraumforscher periodische Signale aus Rich- 
tung Orion. Trotz hochkomplizierter Analyseprogramme lieB 
sich der Sinn nicht deuten. So schickte man ein Astronauten- 
team auf den Weg, urn diese Signale zu untersuchen. 

Nach einer Reise von einem Jahr im Tiefschlaf nahern Sie 
sich dem Zielplaneten »ASI«. Alle Instrumente im »grunen Be- 
reich«. Doch was ist das? Ein nerventotendes, schrilles 
Alarmsignal hallt durch das Cockpit. Mit einem Schlag wech- 
seln die Anzeigen auf »Rot«. Die Raumfahre wird durch einen 
schweren Schlag erschuttert! 

Jetzt bewahren sich die langen Jahre der Ausbildung. Sie 
reagieren mechanisch: 
- Alle Hebel auf manuelle Steuerung 

Auf den noch funktionierenden Instrumenten werden die 
Umrisse von »ASI« immer deutlicher. Schwere Erschutterun- 
gen beuteln das Schiff. Ein 
graBliches Kreischen erfiillt 
den Raum - Sie sind unsanft 
gelandet. 

Als nach bangen Sekun- 
den die Alarmbeleuchtung 
verlischt, ist die dringlichste 
Frage: 

Hat die AuBenhaut der 
Raumfahre die wahnsinnige 



Kurzinfo: Planet des Todes 



Programmart: Abenteuerspiel 

Spielziel: Finden Sie die Antaris-Statue und kehren Sie zur Raum- 
fahre zuriick 

Laden: LOAD "PLANET DES TODES", 8 
Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 
Benotigte Blocks: 104 
Programmautor: Michael GroG/R. Brings/Ch. Bockelrath 



[2] Todliche Hindernisse, geheimnisvolle Wesen und viele 
Gefahren lauern auf Ihrem Weg zum Ziel 

Sie verlassen die Raumfahre ohne Werkzeug, Schutzanzug 
und Waffen und betreten die Planetenoberflache. Nach eini- 
gen Uberpriifungen stellen Sie fest: 

Die Raumfahre ist trotz harter Landung unversehrt - »Gott 
sei Dank«. Das hatte das »Aus« bedeutet. 

Also zuruck zur Fahre. Doch was ist das? Ein stechender 
Schmerz, es wird dunkel urn Sie... 

Als Sie in einem Felsgang wieder langsam zu sich kom- 
men, gehen Ihnen immer wieder die Fragmente -Antaris- 
Statue finden« und »zuruck zur Raumfahre« nicht mehr aus 
dem Kopf. Woher kommen diese Gedanken? 

Urn in den GenuB dieses Spiels zu kommen, laden Sie von 
der beiliegenden Diskette mit: load "planet des todes ", 8 
und starten mit RUN. Nach ein paar Sekunden, wahrend de- 
nen entpackt wird, befinden Sie sich in der Kurzanleitung. 
Durch Tastendruck auf < SPACE > starten Sie nach einer 
kurzen Wartezeit das Spiel (Abb. 1). 

Folgende Verben sind zugelassen: 

GEHE, HILFE, HOCH, INV, LOESCHE, LISTE, LIES, LOAD, 

NEHME, NIMM, NORD, OEFFNE, 
OST, RUNTER, SAGE, SAVE, 
SCHAUE, SIEHE, SUED, VER- 
LIERE, UNTERSUCHE, WARTE, 
WEST, ZEIGE, ZIEHE 

Viel Erfolg bei der Su- 
che nach der "Antaris-Sta- 
tue". Doch passen Sie auf 
- der Tod lauert auf Sie! 
(Abb. 2). (gr) 
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••. denn nur das Beste ist gut genug! 

- und Anlasse gibt's schlieftlich jede Menge: 

. Geburtstage, Schulabschlufi 

| (und gute Zeugnisse), 

Start ins Berufsleben 

etc. etc. Also: am besten 

"2 gleich mal nachfragen 

und bestellen! 
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GESCHENKABONNEMENT 



la, ich mochte 64'er Mogozin verschenken. Fur dieses Geschenkobonnement bezahle ich einschliefilich Frei-Haus- 

nur 78,-OM (Auslondspreise zzgl. Porto). 

Mcine Adresse ok Besleller: Lieferadresse: 



und Stortdiskette fir 1 2 Ausgoben jahrlidi 



Name, Vornome 



Name, Vornome 



StraQe, Housnummer 



Slrofle, Housnummer 



PLZ, Wohnorf 



PLZ, Wohnorl 



Dauer des Abonnements: CJ limitiert not 1 2 Ausgoben EJ mindestens 1 2 Ausgoben. Dos Abonnement veddngert sich automafisch um ein Jobr zu d 
donn gultigen Bedingungen. Id konn jederzeit zum Ende des bezohlren Bezugszeitroumes kundigen. 

Schitken Sie die Geschenkurkunde O on mich zur persb'nlichen Obergobe O direkt on den Empfonger 

kh bezahle das Abonnement f~] nacb Erholt der Rechnung ~^\ per Bonkeinzug 



Upon ausfiillen, auf eine Postkarte keben und an den 64'er Abonnement-Service, Postfach 
1304, 801 3 Haar schicken 

Diese Vereinbarung kb'nnen Sie innerhalb von acht Tagen bei Markt&Tethnik 
Verlog AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen. Zur Wahrung der Frist 
geniigt die rethtieitige Absendung des Widerruf s. 



Kontonummer 



Bonkleitzohl 



Geldinstirut Datum, 1 . Unferschriff 

Diese Vereinbarung km ich innerhalb van acht Tagen bei Markt&Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen. Zur Wahrung der frisl geniigt 

die rechtieitige Absendung des Widerrufs. Ich besldtige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 



Oatum, 2.Uoterschiift 



07/AC 26 OA 



9 



& 



w* 



2k_&_* 



» 



DISKETTE SEITE 1 



27 






11 

84 
4 

.-- 

7 

a 

9 

8 

8 

8 

9 

8 

9 

B 

11 

8 

10 



iMaBenosiiia^uuKEaMB^HK 



"DISKLADER" 
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"TYGUS HDRX' 

"MAIN" 
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"DEATH" 

"Al" 
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21 BLOCKS FREE. 

READY. 



ADV GERUEST" 
OGA INIT" 
OGA BASIC" 

D I SKETTE 

BEIDSEITIG 

BESPIELT 



USR 

PRG Seite 16 

USR 

PRG Seite 4 

USR 

PRG Seite 8 

USR 

PRG Seite 49 

USR 

USR 

USR 

PRG Seite 22 

PRG Seite 28 

PRG 

USR 

USR 

USR 

USR 

USR 



DISKETTE SEITE 2 



ffi'Siimai^ 

" " DEL 

" ADVENTURES " DEL 

.. .. DEL 

1 "GEHEIM.D.DRUIDEN" PRG Seite 48 
46 " " PRG 

11 "TEIL1" PRG 
99 "TEIL1.1" PRG 

12 "TEIL2" PRG 
99 "TEIL2.1" PRG 
6 "TEIL3" PRG 
90 "TEIL3.1" PRG 
82 "TEIL3.2" PRG 



18 "TITELBILD" PRG 
.. .. DEL 

93 "ASTER IX & OBELI X" PRG Seite 9 

"- " DEL 

'THE SWORD" PRG Seite 46 

'A" PRG 

'B" PRG 

■ .. DEL 

' ENDE " DEL 

' " DEL 
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19 BLOCKS FREE. 

READY.- 



WICHTIGE HINWEISE 

zur beiliegenden Diskette: 

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir 
ein paar Tips an Sie weitergeben: 

IBevor Sie mit den Programmer! auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt 
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges 
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert. 

2 Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies fuhrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette 
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit 
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere, 
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 

3 Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschutzt. Wenn Sie auf dieser 
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine 
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den 
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden, 
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 
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DISKLADER 



E 



inige Arbeitsschritte sind 

notwendig, um beim 

C 64 ein Inhaltsverzeich- 
nis von der Diskette zu erhal- 
ten. Ferner erschweren 
diverse Unterdateien zu ei- 
nem Programm die Uber- 
sicht im »Directory«. Genau 
hierfiir finden Sie eine Hilfe 
auf der ersten Seite der bei- 
liegenden Diskette - den 
»Disklader«. Er generiert ei- 
ne eigene Benutzeroberfla- 
che fur Ihren C64. In ihr sind 
Funktionen integriert wie die 
Anwahl einzelner Program- 
me (mit jeweiliger Kurzbe- 
schreibung), automatisches 
Laden und Starten von Dis- 
kette oder Erkennung der 
richtigen Diskette und Dis- 
kettenseite. 

Da sich der Disklader an 
erster Stelle (auf der ersten 
Seite) der beiliegenden Dis- 
kette befindet, geniigt es, 
wenn Sie zum Laden einge- 
ben: 

L0AD":*",8 

Nach der Bestatigung mit 
< RETURN > dauert es ca. 
15 s, bis die Datei im Spei- 
cher ist. Sie starten mit RUN und < RETURN >. Anschlie- 
Bend wird das File entpackt (ca. 2 s) und es erscheint die Be- 
nutzeroberflache des »Disklader« (Bild 1). In der rechten un- 
teren Bildschirmhalfte sehen Sie in einer weiBen Umrandung 
den Namen des ausgewahlten Programmes. Die unterste 
Bildschirmzeile zeigt die dazugehorige Kurzerklarung. Zu- 
satzlich finden Sie in der rechten unteren Bildschirmhalfte 
den Text »Seite 1 auf Disk« oder »Seite 2 auf Disk«. Da Sie die 
Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu wenden) 
durchblattern konnen, finden Sie hier die Angabe, auf wel- 
cher Seite der Diskette sich das gewahlte Programm befin- 
det. 

Durch Tastendruck <CRSR aufwarts> bzw. <CRSR 
abwarts> wahlen Sie das nachste oder vorherige Programm 
von Diskette. Sie blattern sozusagen durch den Inhalt der Pro- 
gramme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des In- 
haltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die Pro- 
gramme verzeichnet, die sich eigenstandig laden oder star- 
ten lassen. 

< RETURN > fuhrt Sie in den Ladeteil. Zuerst wird die 
»BAM« (Belegungsplan) der Diskette abgefragt und danach 
eine Fehlerkanalabfrage der Diskettenstation durchgefuhrt. 
Ist dieser Schritt in Ordnung, erscheint kurzzeitig »00, OK, 
00,00« am Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben 
sichtbaramBildschirm(z.B. »21,READERROR,18,00« = Dri- 
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Tasten- 
druck wieder loschen. Schlagen Sie bitte vorher im Hand- 
buch Ihrer Floppy nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine 
andere Art der Fehlermeldung wird durch einen blinkenden 
Text dargestellt (z.B. »Bitte 
Disk wenden« oder »Falsche 
Diskette«). Sind keine Fehler 
aufgetreten, ladt der Diskla- 
der das von Ihnen gewahlte 
Programm von der Diskette 
und startet es. Ladefehler, 
die in dieser Phase auftre- 




Keine umstandlichen Ladeanweisungen und ein 
iibersichtliches Inhaltsverzeichnis der Diskette 
auf dem Bildschirm - wer will das nicht? Unser 
»Disklader« macht es moglich. 



ten, werden nicht mehr be- 
rucksichtigt. Dieser Kompro- 
miB muBte eingegangen wer- 
den, da manche Programme 
den Disklader uberschrei- 
ben. Ein Rticksprung in den 
Lader (fur die Fehlerabfrage) 
wurde daher zum Absturz 
des Systems fuhren. Oder 
wir konnten nur Programme 
veroffentlichen, die mit der 
Benutzeroberflache zusam- 
menarbeiten. Viele Spiele, 
Tricks, oder Tools konnten 
nicht mehr geladen werden. 
Fur Sie bedeutet dies aller- 
dings, nach jedem Starten 
eines Programmes den 
»Disklader« neu zu laden. 
Falls Sie die Benutzerober- 
flache verlassen wollen, ist 
dies mit < RUN/STOP > 
moglich. Sie befinden sich 
dann im normalen »Basic« 
des C64. Fur einen Neustart 
geben Sie 
SYS 12032 

ein und bestatigen mit < RE- 
TURN >. Dieser Neustart 
funktioniert auch nach ei- 
nem »Reset«, d.h. wenn Sie 



durch einen angebrachten Taster einen »Hardware-Reset« 
ausgelost haben. Sie sollten zwischenzeitlich kein Programm 




testes 






Seite I 
D 'skette 

., , F ehler- 






Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der 

beiliegenden Diskette 

Laden: LOAD":*" ,8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: uber Tastaiur 

Programmautor: H. Qrofier 



geladen haben, da dies den verwen- 
deten Speicherbereich uberschreiben konnte. 
Laden Sie in diesem Falle den Disklader neu. Wir haben bei 
der Programmierung groBten Wert auf Kompatibilitat mit den 

unterschiedlichsten Betriebs- 
systemerweiterungen ge- 
legt. Lediglich bei der Ge- 
ratekonfiguration C128 mit 
RAM-Erweiterung und zwei- 
ter Diskettenstation sollten 
Sie die externe Floppy aus- 
schalten. (gr) 



Kurzinfo: Disklader 
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GRUNDLAGEN 



von Thomas Noone 



Kennen Sie dieses unbehagliche Gefuhl, in einem Raum 
zu stehen und zu wissen, hier stimmt etwas nicht? Sie 
schauen sich urn und entdecken eine geheimnisvolle 
Truhe. Beim Offnen entweicht eine Wolke, die sich zu einem 
riesigen Geist zusammenbraut... »Betrete Raum - untersu- 
che Raum - offne Truhe - ein Geist taucht auf . . .«. 

Zweimal die gleiche Szene eines Abenteuerspiels: Einmal 
in vollstandigen Satzen und schlieBlich im stark verkiirzten 
Adventure-Stil. Trotz der sprachlichen Verstummelung faszi- 
nieren diese Computerabenteuer immer mehr Menschen. 
Aus einer verzwickten Situation herauszukommen ist viel 
spannender, als mit dem Joystick herumzuruhren und auf 
imaginare Feinde zu ballern. 

Viele Hobbyprogrammierer wagen sich nicht an ein Adven- 
ture. Ein Textabenteuer aufzubauen scheint schwierig zu 
sein. Doch die Angst vor dem vermeintlichen Programmier- 
dschungel ist unbegrundet. Adventures haben entfernt sogar 
etwas mit »Dateiverwaltung« zu tun. 

Wir zeigen Ihnen den groben Ablaut eines Adventures, mit 
geniigend Details, urn ein eigenes Spiel einzurichten, aber 
einfach genug, urn auch geringe Programmierkunste nicht zu 
uberfordern. Dabei verwenden wir das unveranderte C64- 
Basic. 

Bevor Sie mit dem Programmieren beginnen, sollten Sie 
erst einmal die Handlung festlegen. Dafur genijgen Papier 
und Bleistift: 

In groben ZiJgen wird die Szenerie beschrieben und jeder 
mogliche Losungsweg notiert. Erst wenn die Struktur des Ad- 
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20RK I: The Great Underground Enpire 
Copyright 1982 by Infocon, Inc. 
All rights reserved, 

ZORK is a trademark of Infocon. Inc. 
Release 38 / Serial number 839338 

West of House 

You are standing in an open field west 

of a white house, with a boarded front 

door. 

There is a snail nai lbox here. 

>Open the nai lbox 

Opening the Mailbox reveals a leaflet. 

>Take the leaflet and read it. 
Taken. 

WELCOME TO ZORK 

ZORK is a sane of adventure, 

danser, and low cunning. 



[1] Das Text-Adventure gibt alle Hinweise schriftlich aus 

ventures fertig ist, sollten Sie sich an den Computer setzen. 
Zu einer Handlung gehoren folgende Grundelemente: 

- die einzelnen Ortlichkeiten des Spiels, seien es Raume in 
einem Haus Oder Platze im Freien. Im folgenden nennen wir 
diese »Zimmer« Oder »Raum«; 

- die im Spiel manipulierbaren Gegenstande, die »Objekte«; 

- das Vokabular an »Verben«; 

- eine »Logik«, die den Handlungsablauf bestimmt. 

Das Programm dazu laBt sich grob in folgende Einzelschrit- 
te aufteilen: 

1. Variablen definieren. Arrays initialisieren. 

2. Objekt in Arrays lesen. 

3. Erstes Zimmer abbilden. 

4. Eingabe abwarten. 

5. Eingabe auswerten. 

6. Zuriick zu 4. 



Punkt 5 (Eingabe auswerten) ist wohl zwar der schwierigste 
Teil eines Adventure-Programms, aber keine Angst, wir klaren 
in einfacher Form die wichtigsten Details. 

Ein Zimmer eines Adventures wird durch einen Text (Abb. 
1) Oder durch ein Bild (Abb. 2) beschrieben. Die Liste aller 
moglichen Ausgange weist den Weg in ein anderes Zimmer. 
Dazu muB jeder Raum im Programm eine eindeutige Num- 
mer besitzen. Zu dieser Identifikationsziffer gehoren Name 
und Beschreibung des Bildes sowie Informationen uber die 
angrenzenden Zimmer. Die Datensatze fur die einzelnen Bil- 
der lassen sich als DATA-Statements Oder als Daten auf Dis- 
kette schreiben. Wichtig dabei ist, daB unter der Nummer alle 
Daten eindeutig definiert sind. Sind nur vier Bewegungsrich- 
tungen erlaubt und die Zimmernummer fur »kein Durch- 
gang«, die Nummer 128 fur »Tod« vereinbart, entsteht folgen- 
der Datensatz: 
10000 DATA 2,3,0,128, "Zimmer 1". 

Das bedeutet, im Norden befindet sich Zimmer 2, im Osten 
Zimmer 3, im Suden eine Wand, und im Westen der Tod 
(N,0,S,W,»Text«). Zimmer 1 ist dann eine Raumbeschreibung, 
die wahrend des Spiels am Bildschirm ausgegeben wird. 

Falls Sie diese Daten fur Zimmer 3 verwenden wollen,mus- 
sen vorher zwei DATA-Statements mit gleicher Struktur lie- 
gen. Mit 

8000 RESTORE 
8010 FOR T=l TO ZN 
8020 FOR Tl=l TO A 
8030 READ R(T1) 
8040 NEXT Tl 
8050 READ TX$ 
8060 NEXT T 
8070 RETURN 

gestalten Sie ein Unterprogramm, das die Richtungs- und 
Textinformation des Zimmers »ZN« in das Array »R« und den 
String »TX$« liest. 

Zeichnen Sie Ihre Landschaft als Karte auf (Abb. 3) und 
ubertragen Sie dieses Schema in die Datensatze. 

Die Zimmer sind damit festgelegt. Wir konnten uns durch 
unsere Adventure-Landschaft bewegen, aber fur ein richtiges 
Adventure benotigen wir noch Objekte - das sind Gegenstan- 
de, deren Funktion und Anwendung der Spieler anfangs nicht 
kennt. Erst durch Ausprobieren kommt er hinter den Verwen- 
dungszweck. 

Jedes Objekt hat eine Nummer, einen Namen und einen 
Zustand. Der Zustand eines Objekts sollte der Nummer des 
Zimmers entsprechen, in dem das Objekt liegt. Fur unser 
Programm wird Zustand als »zerstort« festgelegt. Als DATA- 
Statement schreiben wir: 

12000 DATA 0, "Papier" 

12001 DATA 1, "Bleistift" 

Papier tragt der Spieler bei sich, der Bleistift liegt in Zimmer 
1. Wenn Papier unser Objekt 1 ware, Bleistift Objekt 2 usw., 
konnen alle definierten Objekte in das Array »OB$« und deren 
Zustande in Array »OB« gelesen werden. Es lassen sich dann 
fur eine Zimmernummer sehr schnell alle Objekte finden. 
Beispielsweise kann man mitfolgendem Programmteil alle im 
Zimmer mit der Nummer »ZN« vorhandenen Objekte ausge- 
ben: 

8205 PRINT "DU SIEHST" 

8210 FOR T=l TO 0A 

8220 IF 0B(T) OZN THEN 82<40 

8230 PRINT 0B$(T) 

8250 RETURN 

»OA« enthalt dann die Anzahl der Objekte. Die Objekte las- 
sen sich problemlos auf der Karte (Abb. 3) festhalten. 

Mit diesem Wissen laBt sich bereits ein einfaches Adven- 
ture-Gerust programmieren, das es erlaubt, sich von Zimmer 
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Adventure Marke Eigenbau 
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Begeben Sie sich 
ins Land der Fantasie 
und lassen Sie 
andere an Ihren Aben- 
teuern teilhaben. 
Adventures 
zu programmieren ist 
ieichter, als Sie 
denken. 



[2] In einem Bi Id-Adventure 



S werden 



alle wichtigen Aussagen 
grafisch dargestellt 



zu Zimmer zu bewegen. Zuerst noch ein Unterprogramm: 

8100 PRINT CHR$(19) 

8110 PRINT TX$ 

8120 PRINT "Ausgfinge : " 

8130 FOR T=l TO 4 

8140 IF R(T)>0 THEN PRINT R$(T); 

8150 NEXT T 

8160 PRINT 

8170 RETURN 

Wenn irgendwo am Programmanfang stent 

R$ ( 1) = "NORDEN " : R$ ( 2 ) = "0STEN " 
R$ ( 3 ) = "SUDEN " : R$ ( 4 ) = "WESTEN " 

kann Zeile 8100 bis Zeile 8170 die Zimmerbeschreibung und 
alle Ausgange aus einem Zimmer ausdrucken, einschlieBlich 
der »todlichen«. Unser Programmgerust reagiert momentan 
nur auf die Eingaben »N«, »0«, »S« und »W«. Die Zeilen 100 
bis 190 (unten) prufen, ob die Eingabe einer unserer vier 



Richtungen in R$(1) bis R$(4) entspricht, und wenn ja, wird 
das neue Zimmer betreten. 

60 REM Zimmer 1 ist Anfang 
65 ZN=1 G0SUB 8000 
70 G0SUB 8100 
75 GOSUB 8200 

99 REM HAUPTSCHLEIFE DES SPIELS 

100 INPUT "BEFEHLE"A$ 

110 IF LEN (A$)>1 THEN 200 

120 FOR T=l TO 4 

130 IF LEFT$(R$(T),1)=A$ THEN 150 

140 NEXT 1: GOTO 100 

150 ZN=R(T) 

160 GOSUB 8000 

170 GOSUB 8100 

180 GOSUB 8200 

190 GOTO 100 

200 GOTO 100 



oasta? 
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Hier wird bereits mit den besagten Unterprogrammen ge- 
arbeitet. Zu beachten ist, daB keine Eingabefehler abgefan- 
gen werden. 

Von der Handlung wurden bisher die Verben und die Logik 
noch nicht besprochen. Unser Programmgerust zeigt dies 
sehr deutlich, wir konnen zwar in der Gegend herumwan- 
dern, zu viel mehr reicht es aber noch nicht. Im Gegenteil - 
Sie konnen sogar Richtungen erreichen, die nicht vorgese- 
hen sind. Und von Sterben kann gar nicht die Rede sein. Um 
das zu ermoglichen, andern wir folgende Zeilen: 

150 IF R(T)=0 THEN100 
152 IF R(T)=128 THEN END 
155 ZN=R(T) 

In Zeile 150 wird auf Zulassigkeit uberpruft. Bei »0« hatten 
wir definiert, ist diese Richtung gesperrt - also zuriick zur 
Warteschleife. In Zeile 152 wird der Eintrag auf »128« (vorher 
als »tot« bestimmt) getestet. Dadurch wird das Programm ab- 
gebrochen. Sie konnen fur »END« auch einen Sprungbefehl 
zu einer eigenen Routine eintragen, um mit einem Bild oder 
Text abzuschlieBen. 

Gehen wir davon aus, daB ein vernunftiges »Gesprach« mit 
unserem Adventure-Programm nur dann moglich wird, wenn 
unsere Verben und Hauptworter mehr als ein Buchstabe lang 
sind, bedeutet das fur unser Gerust einen Sprung zu Zeile 
200, sobald eine langere Eingabe vorliegt. 

Es gilt also, ab Zeile 200 eine Routine einzusetzen, die lan- 
gere Eingaben auf ihren Inhalt hin untersucht. Diese Routine 
nennt man »Parser«. Das Wort kommt aus dem Englischen 
und bedeutet, etwas nach bestimmten Gesichtspunkten auf- 
zuteilen. 

Purser ubersetzt Befehle 



Wir gehen davon aus, daB eine vernunftige Eingabe aus zwei 
Wortern besteht. Beispielsweise »BLEISTIFT HOLEN«. Um 
diese Eingabe zu analysieren, muB unser Parser einen Ein- 
gabesatz in seine Bestandteile »Objekt« und »Verb« zerlegen. 
Folgende Routine ist ein einfacher Parser, der entweder ein 
Verb und ein Objekt zuruckgibt oder die beiden Variablen auf 
leer setzt: 

8400 FOR T=l TO LEN(A$) 

8410 IF MID$(A$,T,1)=""THEN 8430 

8420 NEXT T:V$="":0$="": RETURN 

8430 0$=LEFT$(A$,T-1) 

8440 V$=RIGHT$(A$,LEN(S$)-T) 

8450 RETURN 

Diese Routine sucht stur nach einem Leerzeichen und 
ubernimmt alles links davon in »0$«, alles rechts vom Leerzei- 
chen in »V$«. 

Um diese Routinen anzuspringen ersetzen wir die Zeile 
200 in unserem Programmgerust durch: 
200 G0SUB 8400 
210 PRINT 0$ ; V$:G0T0 100 

Zeile 210 ist nur eine Zwischenkontrolle, die uns zeigt, ob 
der Parser richtig arbeitet. Jetzt sind wir, soweit die Punkte 
»Verben« und »l_ogik« zu verwirklichen. 

Unser Ziel ist ein Adventure mit einer programmierten 
Handlung. Dies bedeutet, sowohl Vokabular als auch Hand- 
lungslogik sind feste Bestandteile des Programms. 

Zunachst wollen wir mit »BLEISTIFT HOLEN« den Bleistift 
in den Besitz des Spielers ubergehen lassen. Die Zeile dafur 
lautet: 

IF V$= "H0LEN" AND 0$= "BLEISTIFT" THEN OB$(2)=0 

Ein neuerliches Ausgeben des Zimmers mit Routine 8200, 
wurde den Bleistift nicht mehr anzeigen. Dummerweise hebt 
diese Programmzeile den Bleistift immer auf, ohne zu prufen, 
ob das iiberhaupt moglich ist! Das gewunschte Objekt sollte 



aber im selben Zimmer wie der Spieler sein. Deswegen er- 
weitern wir die Zeile und schreiben: 

IF V$="H0LEN" AND 0$= "BLEISTIFT" 
AND ZN=0B(2) THEN OB(2)=0 

In unserem Adventure-Gerust nehmen wir die Zeilen ab 
1000 fiir Verb- und Objekteingaben des Spielers. Wir ersetzen 
die Zeile 210 durch 

210 G0SUB 1000: GOTO 100 

und fugen ein: 

1000 IF V$="H0LEN" AND 0$= "BLEISTIFT" AND ZN=0B(2) 

THEN OB(2)=0 

7900 GOSUB 8100:GOSUB 8200 

7910 RETURN 

Jetzt konnen wir uns bewegen und in Zimmer 1 den Bleistift 
aufheben. 

1100 IF V$="HINLEGEN" AND 0$= "BLEISTIFT" AND 0B(2) 
=0 THEN 0B(2)=ZN 

Zeile 1100 erlaubt uns, den Bleistift auch wieder loszuwer- 
den. Wir tippen ab Zeile 1000 Programmzeilen ein, die das 
gesamte Vokabular des Adventures mit den entsprechenden 
Reaktionen enthalten. 
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[3] In dieser Form ist das Verbindungsmuster der Zimmer 

am iibersichtlichsten 

Zeile 7900 gibt unser Zimmer neu aus, wenn eine Eingabe 
uber den Parser gelaufen ist. Dies ist bei unsinnigen Einga- 
ben uberflussig, aber wenn Objekte verschwinden oder hin- 
zukommen, sollte die Zimmerbeschreibung dies auf alle Falle 
berucksichtigen. 

Einige Tips und Tricks helfen, aus dem bestehenden Pro- 
grammgerust ein vollstandiges Adventure zu machen. Wie 
schon gesagt, ist unser Parser sehr primitiv. Er sucht stur 
nach einem Leerzeichen in der Eingabe und wurde bei typi- 
schen Ein-Wort-Befehlen wie »INVENTUR« oder »SAVE« ver- 
sagen. AuBerdem sind nur die ersten vier oder funf Buchsta- 
ben eines Objekts und Verbs notwendig, um vom Programm 
verstanden zu werden. Der Parser soil deshalb einzelne Wor- 
ter weitergeben und alle Eingaben auf die Mindestlange ab- 
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schneiden. Man konnte dann Zeile 1000 als 

1000 IF V$="H0L" AND 0B$="BLEI" AND ZN=0B(2) THEN 
OB(2)=0 

schreiben. Eingabe und Auswertung erfordern dadurch weni- 
ger Schreibarbeit. Es fehlt noch die obligatorische Inventur, 
die alle Objekte mit OB(T)=0 ausgibt. Voraussetzung ist ein 
entsprechender Parser und eine kurze Ausgaberoutine. 

Probleme mit DATA-Zeilen 



Bei unserem Programmgerust bereiten manchmal auch 
die DATA-Statements Arger. Besonders weil nur »RESTORE« 
und nicht wie bei anderen Computern "RESTORE "Zeilen- 
nummer"« vom Basic-Interpreter akzeptiert wird. Wenn neue 
Zimmer Oder Objekte in die DATA-Zeilen aufgenommen wer- 
den sollen, muB man die Variable »OA« (Anzahl der Objekte) 
auf den neuesten Stand bringen. AuBerdem muB der gesam- 
te Zimmerdatenblock gelesen werden, bevor man alle Objek- 
te in »OB$(T)« speichern kann. Wer hier nicht genau weiB, wie 
viele Zimmer vorhanden sind, landet nicht am Anfang des 
Objektdatenblocks, sondern irgendwo anders, was mit Si- 
cherheit zu Fehlern fuhrt. 

Eine andere Moglichkeit ist, die einzelnen Blbcke mit Son- 
derzeichen wie »#« oder »&« abzugrenzen. Beim Einlesen 
von »#« ist der Zimmerblock zu Ende und das Objekt kann 
verwendet werden. Wird beim Einlesen noch mitgezahlt und 
»OA« mit dem Zahlwert beim Erreichen von »&« gleichgesetzt, 
ist richtig initialisiert. 

Sehr problematisch konnen auch die Zeilen ab 1000 wer- 
den, in denen die Eingabe ausgewertet wird: 

Normalerweise hat ein Verb fur viele Objekte Giiltigkeit. 
Werten Sie deshalb alle erlaubten Eingaben sortiert nach 
Verben aus. So konnen alle Zeilen iibersprungen werden, die 
das eingegebene Verb nicht bearbeiten. Beispielsweise mit 
folgender Routine: 
1000 IF V$ <> "H0L" THEN 1200 

1010 IF 0$="Blei" AND 0B(2)=ZN THEN 0B(2)=ZN:G0T0 
7900 
1200 IF V$ <>"HIN" THEN 1300 

Erfullt unser »V$« keine der IF-Bedingungen, gilt dieses 
Verb als nicht erlaubt. 

Auch Synonyme (Worter mit ahnlicher Bedeutung) werden 
von unserem Adventure-Gerust noch nicht beriicksichtigt. 
>»NEHMEN«, >»AUFHEBEN«, »MITNEHMEN« sollte fur den 



Spieler dasselbe bedeuten wie »HOLEN«. Als praktikables 
Verfahren hat sich das Numerieren herausgestellt. Jedes im 
Spiel erlaubte Verb erhalt die gleiche Nummer wie das dazu- 
gehorige Synonym. Ahnlich wie Objekte, lassen sich diese 
Datenblocke im Programm - oder auf einem Speichermedi- 
um-festhalten. Beim Initialisieren des Spiels werden alle Ver- 
ben und Kennzahlen in die Felder »V$(T)« und »V(T)« eingele- 
sen und lassen sich dann mit »V$(T)« bequem suchen. Mit 
»V(T)« wird was weiterverwendet. Zeile 1000 sieht dann fol- 
gendermaBen aus: 

1000 IF VOl THEN 1200 

wobei »V« die im Array »V(T)« gefundene Zahl ist. 

Findet man in »V$(T)« nichts, ist die Eingabe nicht vorgese- 
hen. In der Handlung wird manchmal ein Zimmer nicht weiter 
verwendet (durch den Spielverlauf verboten oder zerstort). Ist 
dieser Raum nicht an letzter Stelle, mussen seine Daten im 
Programm bleiben, da sonst die Suche ab Zeile 8000 nicht 
mehr klappt. 

Wenn Sie eine Kennzahl fur jedes Zimmer in die DATAs ein- 
fugen, laBt sich solange suchen, bis entweder die Nummer 
gefunden ist oder keine weiteren Zimmerdaten vorliegen. 

Urn Ihnen die Abtipperei zu ersparen, befindet sich auf der 
beiliegenden Diskette das Programm »ADV GERUEST«. Es 
ist sowohl vom Disk-Lader (Seite 21) als auch direkt von der 
Diskette zu laden. Beachten Sie bitte: 

Bei Verwendung des Disk-Laders wird dieses Programm 
nicht automatisch gestartet. 

Bei direkter Verwendung von Diskette laden Sie mit: 

L0AD"ADV GERUEST",8 

und bestatigen mit < RETURN >. 

Nach dem Ladevorgang konnen Sie das Adventure-Gerust 
auflisten (LIST) und verandern. Die unterschiedlichsten 
Abenteuer lassen sich damit nach Ihren Wiinschen gestalten. 

Sie werden feststellen: Adventures zu schreiben ist span- 
nender, als Adventures zu spielen. (gr) 



Kurzinfo: Adventure-Gerust 



Programmart: Rahmenprogramm f Or Adventures 

Laden und Starten: LOAD "ADV GERUEST" 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 7 

Besonderheiten: dient als Grundlage fur ein Adventure - muB 

erweitert werden 

Programmautor: Thomas Noone 
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Rollenspiele - Einstieg ins Abenteuerland 

Fantasy 
Mtichte 




von Anatol Locker 



Machen Rollenspiele siichtig? Kaum jemand, der 
sich langer als eine Nacht damit beschaftigt hat, 
ist je wieder davon abzubringen. Unser Rollen- 
spielfiihrer verrat die wichtigsten Fachbegriffe 
dieses Genres. 

Woher kam die Idee zu Rollenspielen? 
Grundkonzept aller derartiger Adventures ist es, sich 
in einen fiktiven Charakter hineinzuversetzen und 
entsprechend zu reagieren. Ursprunglich spielte man ohne 
Computer: Man traf sich dazu in kleinen Gruppen. Ein Spiel- 
leiter (Dungeon Master) fungierte als Erzahler, leitete und ver- 
waltete das Spielgeschehen. Alle anderen Personen uber- 
nahmen die Rolle einer imaginaren Spielfigur und sturzten 
sich in haarstraubende Abenteuer. 




[1] Der Senkrechtstarter unter den Rollenspielen: The Bard's 
Tale 



Bei diesen »computerlosen« Rollenspielen wird viel gewiir- 
felt, gerechnet und verwaltet. Ein findiger Mensch kam auf die 
Idee, diese lastigen Verwaltungsaufgaben, die den SpielfluB 
meist hemmen, dem Computer aufzuburden. Dieser rechnet 
aus, was sonst von Hand erwurfelt wurde. 

Grenzenlose Fantasie 



Viele Geschichten sind im Fantasy-Genre angesiedelt. Ande- 
re spielen in der Zukunft (Sciene-fiction). Die Fantasiewelten 
sind in der Regel von bosen Machten durchsetzt, was selbst- 
verstandlich nicht so bleiben soli. Ob z.B. in »Bard's Tale« die 
Stadt Skara Brae vom Unhold Mangar besetzt ist Oder in "Wa- 
steland" nach einem Atomkrieg plundernde Banden ihr Un- 



wesen treiben: Die Spielhandlungen ahneln sich sehr. Eine 
mehr und weniger arme, einsame und schwache Helden- 
gruppe zieht aus, urn die bosen Machte das Furchten zu leh- 
ren. 

Die Spielfigur in einem Rollenspiel nennt man »Charakter«. 
Alle Attribute eines solchen Charakters werden zu Spielbe- 
ginn vom Computer zusammengestellt. Der Figur verleiht 
man anschlieBend einen wohlklingenden Namen (zur Unter- 
scheidung von den Mitstreitern und zur Belustigung) und laBt 
sie auf den rauhen Spielalltag los. 

Es gibt Rollenspiele, in denen nur ein einziger Charakter 
gegen die feindliche Ubermacht ankampft. Aber nicht alle 
Helden sterben einsam: Charaktere treten meist geballt auf. 
So ein wilder Haufen wird »Party« genannt. Streng demokra- 
tisch geht es da zu. Alle kampfen, alle bekommen Prugel ab 
und den gleichen Anteil Gold. 

Jeder Charakter gehort einer bestimmten Rasse und Klas- 
se an. Bei einem Fantasy-Rollenspiel sind Menschen, Elfen, 
Zwerge, Gnome und »Hobbits« die gebrauchlichsten Rassen. 
Jede hat ihre Vorzuge: Ein Elf kann es mit der Magie recht 
gut, wahrend ein »Ork« eher fur Meuchelmorde taugt. 

»Hit Points« und Heiler 



Aber was ware ein Rollenspiel ohne Beruf? Jeder Charakter 
kann sich z.B. als Krieger, Paladin, Barde, Magier, Dieb oder 
Wizard verdingen. Da Sie die Party ein ganzes Rollenspielle- 
ben lang am Hals haben, sollten Sie klug auswahlen, sonst 
macht man schnell den Bock zum Gartner. 

»Hit Point« (Health Points, Endurance) ist wohl derwichtig- 
ste Begriff fur einen Rollenspieler. Wenn ein Charakter Prugel 
bezieht, verschlechtert sich sein Zustand. Naturlich kann ein 
geschwachter Charakter nicht mehr kraftig zuschlagen. 
Wenn die Hit Points auf Null zusammengeschrumpft sind, ist 
der Held klinisch tot. Keine Panik, es gibt geniigend Moglich- 
keiten, den Toten wieder zum Leben zu erwecken. Man geht 
zum nachsten Heiler und laBt den Verblichenen »restaurie- 
ren« - selbstverstandlich kosten solche Heilmethoden jede 
Menge Gold. Kostet der Charakter zuviel, basteln Sie sich 
doch einen neuen, der mehr aushalt! 

»Strength« benotigt jeder gute Kampfer. Je hoher die Punk- 
tezahl, desto wuster schlagt die Spielfigur urn sich. Mit einer 
guten »Konstitution« ermudet der Charakter nicht so schnell, 
er ist generell robuster. Ahnlich verhalt es sich mit dem Begriff 
»Dexterity«. Je gewandter der Charakter, desto schwerer laBt 
er sich treffen. 

Mit ein wenig Gluck hat der Held mehr Chancen im Spiel. 
Er tappt nicht sinnlos in jede Falle, kann auch zufallig im 
Kampf Sieger sein oder findet tolle und nutzliche Gegenstan- 
de. Mit Intelligenz verhalt es sich wie im richtigen Leben: 
Nicht jeder ist in reichem MaBe mit ihr gesegnet. Ein intelli- 
genter Charakter ist fur einen magischen Beruf allerdings be- 
stens geeignet. AuBerdem kann er Fallen und FuBangeln 
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schnell erkennen und stellt sich schlauer als der 
Durchschnitts-Ork an. Besonders wichtig ist der Rustungs- 
schutz, auch »Armour Class« genannt. Je dicker die Rustung, 
desto besseren Schutz bietet sie. Wer ganz groBes Gluck hat, 
findet schon mal eine verzauberte Rustung. 



Wie riiste ich mich cms? 



Haben Sie Ihren Charakter zusammengestellt, geht es an die 
Ausrustung, genannt »ltems«. Diese gibt es bei einem Rollen- 
spiel in rauhen Mengen. Man kauft sich Messer, Schwerter, 
Zauberstabe, Fackeln, Riistungen, Schilde, Proviant, Schlus- 




[2] Eine ganze Welt gilt es bei "Ultima IV« zu entdecken 



Taktik. Meist reicht ein Schwerthieb, manchmal muB man mit 
speziellen Items aufwarten, urn sie verschwinden zu lassen. 

Fur jedes Monster, das von der Bildflache verschwindet, 
gibt es "Experience Points«. Diese Punkte bilden den Schliis- 
sel zum Spiel. Je mehr man davon bekommt, desto schneller 
gelangt man in hohere Levels. Pro Spielstufe erhoht sich die 
Anzahl der Hit Points, meist werden auch die Charakterpunk- 
te nach oben gesetzt. Das hat seine Vorteile: Einen Charakter 
in Level 20 kann ganz anders hinlangen als einer in Level 4. 
Teuflisch ist der Anreiz, seinen Charakter »mal schnell« noch 
einen Level nach oben zu befordern - mit dieser Absicht ver- 
bringt man schnell eine Nacht vor dem Computer und wun- 
dert sich, daB es schon wieder funf Uhr morgens ist. 

Bei dem Begriff »Dungeons« bekommen Rollenspieler 
schnell glanzende Augen. Dungeons sind fur gewohnliche 
feuchte, muffige Kellergewolbe, verrottete Kanalsysteme oder 
verwunschene Schlosser. Orte, an denen man besser nicht 
herumlaufen sollte. Hier findet man die groBten Schatze und 
tollsten Items, die selbstverstandlich auch von den ubelsten 
Monstern bewacht werden. 

Rollenspiele, die man kennen sollte 



Folgende Spiele haben unter der Gemeinde der C64-Adven- 
ture-Freaks viel Aufsehen erregt. Einige iiberzeugen durch 
tolle Grafik, andere zeichnen sich durch gelungene Gags aus 
- kennen sollte man sie alle: 

The Bard's Tale I, II & III 

Diese Spielserie hat den Rollenspiel-Boom auf dem Com- 
puter erst richtig ausgelost (Abb. 1). Sie haben eine riesige 
Flache, die es zu erforschen gilt, ein cleveres magisches Sy- 



sel, Karten und andere Dinge mehr in Geschaften, Laden 
oder Basaren. Dies ist der kostspielige Weg, urn an eine Aus- 
rustung zu kommen. Billiger ist es, darum zu kampfen - aller- 
dings auch gefahrlicher. Die Ausrustungsgegenstande ha- 
ben verschiedene Wirkungen auf die einzelnen Klassen. Was 
macht beispielsweise ein Kampfer mit einem Zauberstab und 
ein Magier mit einer monstrosen Axt? Beide sollten am be- 
sten tauschen. 

Kaum eine Party kommt ohne Hilfe eines Magiers aus. 
SchlieBlich kann man seinem Gegner statt einer Streitaxt 
auch einen Zauberspruch urn die Ohren hauen. Ein gutes 
magisches System wie bei »Bard's Tale lll« bietet ein Sammel- 
surium von ca. 70 bis 100 Spriichen, die der Magier aber erst 
im Laufe seiner Karriere kennenlernt. Bei den Versionen 4 
und 5 von »Ultima« muB er sich sogar die Zutaten zusammen- 
suchen. Es gibt Zauberformeln, die entfachen Licht, lassen 
einen KompaB erscheinen, teleportieren die Party oder las- 
sen haBliche Monster in Erdspalten verschwinden. Jeder 
Spruch, der losgelassen wird, kostet den Magier Zeit, Energie 
und Nerven. Pro Zauberspruch wird eine gewisse Menge ma- 
gischer Energie abgezogen. Die »Spell Points« geben dar- 
uber Auskunft, wie es urn die Energie eines Spruchemachers 
bestellt ist. 



Angst vor Monstern? 



Ohne Ungeheuer geht in einem Rollenspiel gar nichts. Die 
Auswahl an Feinden ist schier unerschopflich. Ob es nun 
Orks, bose Magier, Ninjas, Skelette, Ratten, Mimics oder gar 
Drachen sind: Als Rollenspieler sollte man nicht lange zo- 
gern. Alles, was sich in den Weg stellt und nach dringlicher 
Aufforderung nicht weicht, wird mehr oder weniger stilvoll 
weggepriigelt. Fur jeden Feind brauchen Sie eine spezielle 
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[3] Viele dunkle »Dungeons« findet man in "Alternate 
Reality" 

stem, komfortable Benutzerfuhrung sowie jede Menge logi- 
scher Ratsel zur Verfugung. 

Ultima I bis V 

Ohne die »Ultima«-Reihe (Abb. 2) waren die Computerrol- 
lenspiele nicht denkbar. Ultima besitzt zwar keine spektakula- 
re Grafik, dafur eine Menge liebenswerter Details. 

Alternate Reality 

In diesem Rollenspiel (Abb. 3) wurden Sie von einer frem- 
den Macht gekidnappt und in einer mysteriosen Stadt wieder 
abgesetzt. Funf Teile dieser »Saga« sind geplant. 

In vielen Rollenspielen finden sich Elemente aus Adven- 
tures wieder. In den Dungeons stoBen Sie auf Ratsel, die Sie 
unbedingt vorher losen mussen, urn weiterzukommen. Man 
braucht fur Rollenspiele eben nicht nur taktisches Geschick, 
sondern vor allem Grips. (bl) 
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»Graphic Adventure Organizes - H ires-Graf i ken fur Adventures 

Abenteuerliche 



von Jbrg Brokamp 



D 



ieses Utility nutzt al- 
| len Adventure-Pro- 

grammierern, die zwar 
mit dem Basic 2.0 des C64 
arbeiten, sich aber nicht mit 
der langweiligen Blockzei- 
chensatzgrafik zufriedenge- 
ben. Tiefgreifende Vorkennt- 
nisse uber hochauflosende 
Grafik, Maschinensprache 
Oder Rasterzeilen-lnterrupt- 
Programmierung sind nicht 
erforderlich. 

Einzige Voraussetzung: 
Sie mussen im Besitz so be- 
kannter Malprogramme wie 
Koalapainter oder Paint Ma- 
gic (aus dem 64'er-Sonder- 

heft 50) sein, da Sie die geplanten Grafiken fur Ihr Abenteuer- 
spiel damit zunachst einmal entwerfen mussen. 1st das Multi- 
colorbild fertig, laden Sie das Utility: 

LOAD "OGA INIT",8,1 

von der beiliegenden Diskette. Gestartet wird es mit folgen- 
den Anweisungen: 

NEW 

SYS 49152 

Zunachst erscheint im oberen Bildschirmbereich (exakt 
zehn Zeilen) nur wustes Byte-Chaos, darunter finden Sie die 
Dialogbox zur Steuerung des Programms (Abb.1). 

Die erste Frage, die man beantworten muB, gilt dem Anle- 
gen einer neuen Tabelle. Geben Sie hier <N> (fur »Nein«) 
ein, konnen Sie mit der letzten Aufstellung weiterarbeiten. 
Wenn Sie das Programm zum ersten Mai starten, hat dies na- 
turlich wenig Sinn. Drucken Sie also die Taste <J>. Jetzt 
mussen Sie bestimmen, ob der RAM-Bereich von $C000 



Bilder 

Ein Bild sagt mehr als tausend Wor- 
te, vor allem bei fesselnden Aben- 
teuerspielen. Mit dem "Graphic Ad- 
venture Organizes geht's kinder- 
leicht, Hires-Bilder in eigene Pro- 
gramme zu iibernehmen. " 




[1] Das Arbeitsmenii 
von »Oga lnit« 



(49152) bis $CFFF (53247) 
fur die Ablage der Grafikda- 
ten verwendet werden soil. 
Sollten Sie sich auch hier fur 
<N> entscheiden, besteht 
die Mbglichkeit, den Spei- 
cherbereich fur andere Ma- 
schinenprogramme zu nut- 
zen, allerdings verlieren Sie 
dadurch wertvollen Speicher 
fur die Grafikdaten und mus- 
sen mehrmals neue Daten- 
blbcke nachladen. 

Hier die Erklarung der an- 
deren Funktionen des Aus- 
wahlmeniis: 
F1 LOAD 

Hires-Grafiken von Koala- 
painter oder Paint Magic las- 
sen sich laden. Falls Sie ein 
anderes Grafikprogramm benutzen, beachten Sie unsere 
Hinweise im Textkasten. Verwenden Sie zum Laden der Bil- 
der den exakten File-Namen (z.B. bei Koala-Bildern ist das re- 
vers geSHIFTete »A« und die Standardbezeichnung »PIC« 
vorgegeben). Ist der zur Verfiigung stehende Speicher ge- 
fOllt, erhalten Sie den Hinweis >»Speicher voll«. Da die Grafi- 
ken gepackt werden, reicht der vorgesehene Speicher zur 
Verwaltung eines Grafikblocks von ca. zehn Bildern. 

F3 SAVE 

Der Grafikblock wird unter einem frei wahlbaren Dateina- 
men auf Diskette gespeichert. Achten Sie darauf, daB der 
Speichervorgang ordnungsgemaB ablauft (Diskette darf z.B. 
nicht schreibgeschutzt sein). Das Programm gibt keine Feh- 
lermeldung daruber aus. 

F5 DIRECTORY 

Das Inhaltsverzeichnis der aktuellen Diskette im Laufwerk 
wird angezeigt. Dies ist vor allem dann hilfreich, wenn Sie auf 
einer Grafikdiskette mit einer Vielzahl von Dateien das ent- 
sprechende Bild-File zum Bearbeiten mit »OGA INIT« heraus- 
suchen mussen. 

Urn den Ablauf besser zu verstehen, hier ein Beispiel, wie 
die Prozedur zum Umwandeln eines Koalapainter-Bildes aus- 
sieht: 

1. LOAD "OGAINIT',8,1 

2. SYS 49152 

3. NEUE TABELLE ANLEGEN? <J> 

4. BEREICH VON $C000 BIS $CFFF FUER GRAFIK- 
DATEN NUTZEN? <J> 

5. <F1> GRAFIK LADEN 
<1> KOALA-BILD 

-PIC A BEISPIEL« < RETURN > 
Nachdem das Grafikbild geladen ist, erscheint die Frage: 
GRAFIK EINBINDEN? <J> 

6. SPEICHER VOLL ODER ALLE GRAFIKEN GELADEN? 
Falls Sie bei dieser Frage <N> eintippen, kehrt das Pro- 
gramm zu Punkt 5 zuruck. 

<F3> DATEN SPEICHERN 
»DEMO« < RETURN > 
Statt »Demo« laBt sich ein anderer Name verwenden. 
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Hires-Grafik im Basic-Adventure 



Mit Hilfe des Utilities »OGA INIT« wurden die Adventure-Gra- 
fiken geladen, gepackt und gespeichert. Aus einem Hires- 
Bild, das ursprunglich aus 37 Blocks auf Diskette bestand, hat 
das Programm eine Grafik gemacht, die z.B. nur noch funf 
Blocks auf der Diskette belegt und eine Auflosung von 320 x 
80 Bildpunkten besitzt, dies entspricht zehn Textzeilen in der 
oberen Bildschirmhalfte. Danach wird durch einen Raster- 
zeilen-lnterrupt auf den Textbildschirm umgeschaltet, urn den 
entsprechenden Adventure-Text darstellen zu konnen. 

Urn diese »kleinen« Grafikbilder ins eigene Spiel einzubin- 
den, dient das Programm »OGA BASIC«. Es belegt den Spei- 
cherbereich von $9D40 bis $9DFF. Sie verlieren zwar 705 By- 
te Ihres wertvollen Basic-Speichers, machen jedoch ein gutes 
Tauschgeschaft: Sie gewinnen bis zu 20 KByte Speicher 
(RAM unter dem ROM) fur Grafikdaten, dies entspricht etwa 
20 Adventure-Bildern. 

»OGA BASIC« wurde absichtlich ans Ende des Basic-RAM 
gelegt, urn den Ablauf weiterer Hilfsprogramme im ublichen 
Bereich ab $C000 (49152) zu ermoglichen. Das Utility erfullt 
seinen Zweck am besten, wenn Sie es von Ihrem Basic- 
Adventure nachladen lassen, etwa mit folgender Befehls- 
zeile: 

10 IF A=0 THEN POKE 55,63: POKE 56,157: CLR: A=l: 
LOAD "0GA BASIC ",8,1 

Diese Sequenz sollte die erste Befehlszeile Ihres Pro- 
gramms sein. Die Zeilennummer »10« ist willkurlich gewahlt 
und kann jeden beliebigen, anderen Wert annehmen. 

Durch die beiden POKE-Anweisungen wird das Ende des 
verfugbaren Basic-Speichers beim C64 urn 705 Byte nach 
unten verlegt. Die Anweisung »CLR« loscht alle Variablen, 
»OGA BASIC« ladt sich an seinen angestammten Platz ab 
$9D40. Das Herabsetzen des Basic-RAM ist notwendig, da 
das Utility sonst von String- Variablen uberschrieben wird, die 
der C 64 ab der obersten verfugbaren Grenze des Basic-RAM 
anlegt und nach unten wachsen laBt. 

Innerhalb des Basic-Adventures konnen Sie »OGA BASIC« 
mit folgenden SYS-Befehlen nutzen (die Anweisungen mus- 
sen in einer Basic-Zeile stehen): 
SYS 40256, "(Bildname) " 

Das von »OGA INIT« bearbeitete Grafikbild wird geladen. 
SYS 40256,1 

Schaltet die Grafik ein und zeigt diese im oberen Bild- 
schirmbereich (Abb.2). Dabei bedeutet die Zahl »1« hinter 
dem SYS-Befehl die erste Grafik, »2« die zweite usw. Es las- 
sen sich auch Variablen verwenden. 
SYS 40256,0 

Der Grafikbildschirm wird 
abgeschaltet. 



RAM. Die Farben der Hires-Grafik verfalschen sich. Innerhalb 
der geanderten IRQ-Routinen werden die richtigen Daten ins 
Farb-RAM zuriickgeschrieben. 

Am besten unterbinden Sie in Ihren Programmen das 
Scrollen des Bildschirms, etwa mit folgendem Programmteil: 
20 SYS 40256, "(Bildname) " 
30 SYS 40256,1 
40 PRINT CHR$(l47) 
50 PRINT "DIES IST EIN TEST" 
60 IF PEEK(2l4)<24 THEN 50 
70 POKE 198,0: WAIT 198,1: GOTO 40 

Damit verhindert man das Flackern. Die Adresse 214 ent- 
halt den Wert der aktuellen Cursor-Zeile. Beim Bildschirmld- 
schen (Zeile 40) wirkt sich dieser Vorgang lediglich auf die un- 
teren 15 Zeilen aus. Der Cursor wird automatisch in die elfte 
Zeile gesetzt. Dies gilt jedoch nur im Programmodus, nicht 
bei einer Direkteingabe. 

Sollten Sie unterhalb des Bereichs fur die Hires-Grafik eine 
unruhige Bildschirmdarstellung bemerken, hilft folgende 
POKE-Anweisung nach dem Laden von »OGA BASIC«: 

POKE 40446,0 

Auch die Hintergrundfarbe kann geandert werden: 
POKE 40435, Farbwert 

Als »Farbwert« verwenden Sie die Zahlencodes der ent- 
sprechenden Farben (0 = schwarz, 1 = weiG usw.). 

Einer Ausstattung Ihrer 
Adventures mit professionel- 
len Bildern steht damit nichts 
■^ mehr im Weg. (bl) 




Tips und Hinweise 



Wenn Sie eine Grafik ein- 
schalten und den Cursor 
nach unten bewegen, provo- 
zieren Sie ein Scrollen des 
Bildschirms. Dabei beginnt 
die Grafik unangenehm zu 
flackern. Woher kommt das? 
Des Ratsels Ldsung: Zur 
Farbdarstellung benotigt das 
Programm das Farb-RAM. 
Wird der Textbildschirm 
gescrollt, verschiebt man 
auch die Daten des Farb- 



Kurzinfo: OGA INIT 



Programmart: Umwandlung von Multicolorgrafiken in Adventure- 

Bilder 

Laden: LOAD "OGA IN IT" ,8,1 

Starten: SYS 49152 

Steuerung: Tastatur 

Besonderhelten: In der vorliegenden Form nur fur Koalapainter- 

und Paint-Magic-Grafiken geeignet 

Benotigte Blocks: 10 

Programmautor: Jorg Brokamp 



Kurzinfo: OGA BASIC 



■Ufa? 



Programmart: Laden und Initialisieren von Adventure-Grafiken 

mit »OGA INIT< bearbeitet wurden 

Laden: LOAD "OGA BASIC",8,1 (Ladeanweisung muB innerhalb 

eines Basic-Programms erfolgen) 

Starten: diverse SYS-Anweisungen im Programmodus 

Besonderhelten: erzeugt einen Split Screen und ladt farbige 

Grafikbilder mit einer Auflosung von 320 x 80 Pixel 

Benotigte Blocks: 3 

Programmautor: Jorg Brokamp 



die 



»OGA INIT< und 
andere Grafikformate 



AuBer »Koalapainter« und 
»Paint Magic« gibt es noch 
viele andere Malprogramme 
(z.B. Arnica Paint, Doodles, 
Blazing Paddles, Advanced 
OPC Art Studio usw.). Falls Sie 
damit Ihre Adventure-Grafiken 
entwickeln, bietet Ihnen der 
Autor die Moglichkeit, das 
Utility »OGA INIT« an Ihr 
Programm anzupassen: 
Jorg Brokamp, Handelstr.4, 
4531 Lotte 

Dies gilt auch fur Hires- 
Grafiken, die mit einem 
einfarbigen Zeichenprogramm 
entwickelt wurden (z.B. Hi- 
Eddi, Starpainter usw.). 
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»Carmen Sandiego« - 

Gangsterjagd /Jf 
rund um den Globus 1 



Sie treibt es schlimmer als die Mafia: die Bande 
der »Gangsterkdnigin« Carmen Sandiego. Und 
die ist nicht zu fassen. Wir wollten es genau wis- 
sen: Wo, um alles in der Welt, steckt die Kanaille? 



von Harald Beiler 



Das Adventure-Rollenspiel »Where in the world is Car- 
men Sandiego« wurde bereits 1985 von Gene Portwood 
und Lauren Elliot fur den C64 entwickelt und 1989 an 
den Amiga angepaBt. Der Spielablauf beider Computerver- 
sionen ist vollig identisch, wenn auch der Amiga in bezug auf 
Benutzerfuhrung und Grafik die Nase weit vorn hat. Unser 
»Longplay« wurde teils auf dem C64, teils mit einem Amiga 
500 in der Normalkonfiguration gespielt. informationen, Tips, 
Tricks und Losungswege, die wir herausgefunden haben, las- 
sen sich uneingeschrankt fur beide Computer verwenden. 
Dabei ist zu beachten, daB die Amiga-Version des Spiels be- 
deutend mehr Orte in den jeweiligen Erdteilen kennt als die 
Fassung fur den C64. 



Die Story 



Die Regierungen der Welt sind in Panik: In jungster Zeit hau- 
fen sich Diebstahle wertvoller »Nationalheiligtumer« aus 
streng bewachten Regierungsgebauden oder Museen. Inter- 
pol wei(3, daB die Sandiego-Gang dahinter steckt, ohne je ein 
Bandenmitglied erwischt zu haben. Als Inhaber einer kleinen, 
unbekannten Detektivagentur sind Sie in »lnsider«-Kreisen 
dafiir beruhmt, schier »aussichtslose« Falle schnell und zu- 
verlassig zu klaren. 

Es ist Mittwoch. Die obersten Polizeichefs von Interpol bit- 
ten Sie, ins Hauptquartier zu kommen. Um Punkt neun Uhr 
treffen Sie dort ein. Man bietet Ihnen eine Tasse Kaffee an, 
verspricht Ihnen Ruhm, Ehre und eine Menge Dollars, wenn 
Sie die Sache in die Hand nehmen. Alle Bandenmitglieder 
(Tabelle 2), vor allem der »BoB« Carmen Sandiego, mussen 
hinter SchloB und Riegel gebracht werden, und zwar so 
schnell wie moglich. 

Nachdem Sie im Interpol-Rechenzentrum namentlich er- 
faBt wurden, erhalten Sie einen Dienstgrad zugeteilt: "Roo- 
kie" (Abb. 1). Jeder muB mal klein anfangen. In diesem Au- 
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genblick tucked eine brandheiBe Meldung uber den Fern- 
schreiber: 

**** FLASH #### 

National treasure 

stolen from Peking. 

The treasure has been identified 

as a thousand year old egg. 

Verstandlich, daB die Chinesen sauer sind. SchlieBlich ha- 
ben sie tausend Jahre gewartet, bis das Ei so faul war. 

Der Fernschreiber meldet weiter: Ein verdachtiges mannli- 
ches Subjekt (Male Suspect) wurde zur Zeit des Diebstahls 
am Tatort gesehen. Ihr Auftrag: Verfolgen Sie den Dieb von 
Peking, spiiren Sie inn auf, besorgen sich in einer Interpol- 
Dienststelle einen Haftbefehl und setzen ihn test. Sie haben 
Zeit bis nachsten Dienstag, neun Uhr vormittags, nicht langer. 
Das sind exakt sieben Tage oder 168 Stunden. Ganz schdn 
kurz, diese Zeitspanne. Ohne Benutzung der Fluglinien nicht 
zu schaffen. Ubrigens: Die C 64- Version ist da noch knauseri- 
ger. Dort stehen Ihnen nur 164 Stunden zur Verfugung, der 
Computer beginnt mit seiner Zeitrechnung grundsatzlich 
montags, neun Uhr morgens. Das Limit liegt bei Sonntag, 17 
Uhr. Beim Amiga machen Sie im Nonstopturnus exakt in der 
Stunde weiter, in der Sie den soeben geschnappten Gangster 
unschadlich gemacht haben. 



Auf Spurensuche 



Die Jagd beginnt. Wir begleiten Sie, geben Ihnen quasi 
Riickendeckung. Nachdem die Grafik zum entsprechenden 
Land nachgeladen ist (Abb. 2), erscheinen im rechten Bild- 
schirmfenster Informationen uber die jeweilige Nation, in der 
Sie sich gerade befinden. Ein Tip: Lesen Sie diese und alle 
folgenden Mitteilungen im rechten »Window« genau durch, 
sie konnten im spateren Spielverlauf sehr nutzlich sein. Am 



Das hilft uns auch nicht viel weiter. Vielleicht hat er auf dem 
Markt Reiseproviant gekauft. Ein StraBenverkaufer gibt uns 
einen Hinweis: »Mir hat er erzahlt, er sei Geschaftsmann und 
handle mit Wollsachen!« 

Eins ist sicher: Der Verdachtige hat Peking verlassen. Wo- 
hin konnte er geflohen sein? Der Flugplan (Show Connec- 
tions, Icon SHOW) bietet vier Moglichkeiten: Istanbul, Kat- 
mandu, San Marino und Montreal. 

- Ein wichtiger Exportartikel des Zwergstaats San Marino sind 
Briefmarken. Sammler wissen das. 

- Keramik wird vor alien Dingen in Italien ver- und bearbeitet. 
San Marino liegt »praktisch« an der Adria-Kiiste Italiens. 

- Der Hinweis, er sei Wollhandler, kann auch eine falsche 
Fahrte gewesen sein. Gauner sagen nie die Wahrheit. 

Auf in den sonnigen Siiden, nach San Marino! Der Weg 
dorthin ist weit, am Donnerstag, sieben Uhr morgens, landet 
die Maschine aus Peking. Ein Blick auf den Flugplan zeigt 
uns, daB man von hier nach Bagdad oder New-Delhi fliegen 
kann. Die Suche nach dem Verdachtigen geht weiter. 

Auf dem Weg zum Sportclub macht uns der Computer dar- 
auf aufmerksam, daB wir auf der richtigen Fahrte sind. Immer- 
hin! Im Club erfahren wir von einem Tennisprofi, daB der Ge- 
suchte mit einem Gelandewagen hier war. Er plauderte mit 
dem Tennisspieler ubers Fallschirmspringen. 

Die nachste Spur fuhrt ins AuBenministerium. Dem Attache 
fiir Ostafrika ist etwas aufgefallen: Das Auto des Gesuchten 
trug einen rotweiBschwarzen Wimpel. 

Den entscheidenden Hinweis erhalten wir von der Biblio- 
thekarin: »Er interessierte sich besonders fur Bucher uber 
Mesopotamien!« 

Demnach kann das nachste Reiseziel nur Bagdad, die 
Stadt aus »Tausendundeiner Nacht«, sein. 

Auf der Suche nach Hinweisen und Spuren in San Marino 
haben wir fast einen Tag verloren: Es ist inzwischen vier Uhr 




besten machen Sie sich zusatzlich schriftliche Notizen. 

Beim Amiga durch Icons dargestellt, beim C64 nur durch 
Text, bietet das Spiel vier verschiedene Ermittlungsmoglich- 
keiten (Tabelle 1). 

SchlieBlich sind Sie Detektiv und von Beruf neugierig. Was 
liegt also naher, als »lnvestigate« bzw. beim Amiga das Lu- 
pensymbol (Abb. 3) zu wahlen? 

Drei Orte werden Ihnen angeboten, an denen Sie (viel- 
leicht) etwas Wichtiges zum Fall »China-Ei« erfahren konnten: 
die Bucherei, der Sportclub und der Gemusemarkt (Abb. 4). 
Manner treiben gern Sport, vielleicht ist unser Verdachtiger 
dort gewesen. 

»Stimmt, er war hier«, sagt der Kellner aus der Clubbar, »au- 
Berdem hat er davon gesprochen, daB sein groBter Wunsch 
ware, einmal mit Rollschuhen durch eine Keramikfabrik zu 
fahren.« 

Eigenartig, in Peking gibt's sicher eine Menge Porzellanfa- 
briken — aber Keramik? 

Viel haben wir noch nicht herausgefunden. Ob er auch in 
der Bibliothek war? Die Buchereiangestellte, eine nette, 
freundliche Chinesin, weiB etwas: »Er hat ein Buch uber Brief- 
marken verlangt!« 



nachmittags, als wir in die Maschine Richtung Morgenland 
steigen. 

Wir landen in Bagdad, der Hauptstadt Iraks, urn sieben Uhr 
abends. Die Spur ist heiB! Der Barkeeper im Sportclub 
gibt uns den Hinweis, daB sich der Verdachtige mit ihm uber 
Segeltouren vor der griechischen Insel Korfu unterhalten ha- 
be. Inzwischen ist es Freitag, neun Uhr vormittags. Gerade 
die richtige Zeit, urn in den Basaren und Verkaufsstanden auf 
dem Marktplatz herumzuschnuffeln. Mit vorgehaltener Hand 
flustert uns ein StraBenhandler zu, daB die Person, die wir su- 
chen, sich nach dem Schwarzmarktpreis fiir Drachmen er- 
kundigt hat. 

Auf dem Weg zum Flughafen kommen wir an der hiesigen 
Bibliothek vorbei. Die Dame an der Rezeption verrat uns: »Er 
wollte Bucher uber den spartanischen Lebensstil. AuBerdem 
erzahlte er mir etwas von einem Krocket-Spiel!« 

Urn 13 Uhr verlassen wir Bagdad in Richtung Athen. Der 
Flug dauert nur drei Stunden. Sofort rufen wir ein Taxi und 
fahren zum AuBenministerium, vielleicht erfahren wir dort Na- 
heres. Der Attache weiB nur, daB der Mann mit dem Premier- 
minister eine Barbecue-Party veranstalten wollte. Welcher 
Premierminister, bitteschon? 
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Danach hatte er zumindest fragen konnen. Auch der Mu- 
seumswachter bringt nichts Vernunftiges uber seine Lippen: 
»Er wollte die Geburt des Paradieses studieren.« Schwatzer! 

Da sind die Gepacktrager auf dem Flughafengelande aus 
anderem Holz geschnitzt. Kurz und bundig erklart uns der 
Anfiihrer dieser Crew, daB der Verdachtige Neu-lrland besu- 
chen wollte und schwarzhaarig sei. Inzwischen war es Sams- 
tag geworden, zehn Uhr morgens. 

Viele Auswahlmoglichkeiten bot der Flugplan nicht: New 
York, New Delhi, Port Moresby. Welches Land hat einen Pre- 
mierminister, wo liegt Neu-lrland? Keine Ahnung, schlieBlich 
kann ein normaler Privatdetektiv nicht immer mit dem Atlas 
unterm Arm herumlaufen. Port Moresby? Nie gehort, klingt 
aber Englisch. Es konnte leicht sein, daB die einen Premier- 
minister haben. Neu-Dehli in Indien hat ihn ganz gewiB, aller- 
dings gibt es dort mit Sicherheit keinen Landstrich namens 
»Neu-lrland«. Wir wagen es (allerdings kann es auch ein 
»SchuB ins Blaue« werden): Wir besteigen die Boeing 727 
nach Port Moresby, Neu-Guinea. 

Diesmal beginnen Sie Ihre Suche am Hafen - und waren 
fast Opfer eines tiickischen Mordanschlags geworden! Ein 
gut gezieltes Messer hat Sie urn Haaresbreite verfehlt. Ein al- 
ter Seemann, der zufallig in der Nahe steht, gibt Ihnen den 
gutgemeinten Rat, vorsichtig zu sein und auf jeden Ihrer 
Schritte zu achten. Der Gesuchte muB hier in Port Moresby 
sein. Nach diesem ersten Schreck sollten Sie unbedingt die 
Interpol-Dienststelle aufsuchen (Visit Interpol/CRIME) und 
versuchen, einen Haftbefehl zu bekommen. 



Aktionsmoglichkeiten 



C64 



Amiga 



Funktion 



See/hide 
connections 
Depart by plane 

Investigate 



Visit Interpol 



SHOW/HIDE 

DEPART 

Lupensymbol 

CRIME 



Flugplan ein-/ 

ausblenden 

kartografische 

Ubersicht 

Orte und Platze, 

an denen man 

Erkundigungen 

einholen kann 

Interpol-AuBenstelle 

aufsuchen 



Tabelle 1. Diese Ermittlungsmoglichkeiten bietet das Spiel 

Alle AuBenstellen der internationalen Polizei befinden sich 
auf dem neuesten Stand der Technik. Im Polizeicomputer 
sind alle Daten uber die Gauner der Sandiego-Bande gespei- 
chert. Da man keinen Haftbefehl gegen »Unbekannt« erlas- 
sen kann, mussen wir gemeinsam versuchen, aus den bishe- 
rigen Informationen und Hinweisen wahrend unserer Gang- 
sterjagd die richtige Person zu identifizieren (Abb. 5). Der 
Interpol-Computer muB uber den Gesuchten folgendes wis- 
sen: 

Geschlecht: mannlich (male), weiblich (female). 
Hobby: Tennis, Musik, Bergsteigen (Mt. Climbing), Fall- 
schirmspringen (Skydiving), Schwimmen, Krocket-Spielen. 
Haare: braun, blond, rot, schwarz. 
Kennzeichen (Feature): hinkt (limps), Ring, Tatowierung (tat- 
too), Narbe (scar), Juwelen (jewelery). 
Auto: Gelandewagen (convertible), Limousine, Rennwagen 
(racecar), Motorrad (motorcycle). 

Welche Hinweise haben wir vom Gauner, die in dieses Ra- 
ster passen? Er ist mannlich, schwarzhaarig, interessiert sich 
fur Krocket und fahrt einen Gelandewagen. Genug fur Inter- 
pol, es reichen meistschon drei Hinweise zur Identifizierung, 
die mit »COMPUTE« eingeleitet wird. Der Drucker »spuckt« 
den Haftbefehl aus: 
Warrant to arrest: 
Fast Eddie B. 



Dieser Typ war's also, der Sie so lange an der Nase herum- 
gefuhrt und Ihnen am Hafen beinahe den Garaus gemacht 
hat. Damit soil jetzt SchluB sein. Mai sehen, ob sich Fast Ed- 
die B. auf dem Markt versteckt: Treffer! Da lauft der Gangster, 
verfolgt von drei eifrigen, wenn auch sportlich nicht so toll 
durchtrainierten Polizisten. Kurz darauf wird Fast Eddie B. ein- 
gebuchtet. Zeitvergleich: Es ist exakt Samstag, sieben Uhr 
abends (in der C 64- Version ware es jetzt erst Donnerstag- 
abend). Zweieinhalb Tage friiher als geplant. Gut gemacht, 
Rookie! Eddies Blicke richten sich durchs Zellengitter auf Sie 
(Abb. 6). Wenn Blicke toten konnten ... 



Der Kinhenraub von Paris 



Interpol schickt Ihnen ein Gluckwunschtelegramm und befor- 
dert Sie zum »Sleuth«, das bedeutet soviel wie »Spurhund er- 
ster Klasse«. Urn Ihren Ehrgeiz und die Arbeitsmoral anzusta- 
cheln, stellt man Ihnen in Aussicht, nach drei weiteren, erfolg- 
reich gelosten Fallen wieder befordert zu werden. 

Naturlich gibt's schon die nachste Aufgabe fur Sie: Die 
Sandiego-Gang hat wieder zugeschlagen, diesmal in Paris. 
Eine wertvolle Reliquie aus dem Dom Notre-Dame wurde ge- 
klaut. Wieder wurde am Tatort ein Mann beobachtet, der sich 
hochst verdachtig benommen hat. Es ist Montag, neun Uhr 
morgens. Sie haben Zeit bis nachsten Sonntag, funf Uhr 
nachmittags, Ihren Autrag auszufiihren (am Zeitlimit haben 
Sie sofort erkannt, daB es sich urn die C 64- Version handelt). 

Wir stehen nun an den Champs-Elysees und wissen nicht, 
wo wir anfangen sollen. Im Hotel war er bestimmt. Der Hotel- 
detektiv gibt uns auch gleich einen wichtigen Fingerzeig 
(Abb. 7): »lch horte, wie er sich beim Portier nach einem walli- 
sischen Worterbuch erkundigt hat. Krampfhaft versuchte er 
dabei, eine auffallige Tatowierung zu verbergen.« 

Auch die Aussage einer Angestellten aus der Staatsbiblio- 
thek bringt uns ein Stuck weiter: »Er suchte sich alle Bucher 
uber die alten Kelten heraus!« Anscheinend hatte der Ver- 
dachtige vor, sich auf die britischen Inseln abzusetzen. 

Eigentlich hatten wir jetzt bereits nach England starten kon- 
nen, denn als Zielort im Flugplan kommt nur London in Frage 
(nicht Moskau, nicht Budapest), aber man sollte Paris nicht 
verlassen, ohne vorher die Markthallen (Les Halles) gesehen 
zu haben. Zu diesem EntschluB durfen wir Sie begliJckwun- 
schen, denn einer der Metzger in den Hallen weiB noch etwas 
uber den Verdachtigen: »Aus zuverlassiger Quelle weiB ich, 
daB er sich hier nach Zaubergegenstanden der alten kelti- 
schen Hexenmeister, der Druiden, umgesehen hat. AuBer- 
dem war er strohblond!« Mehr wollten wir nicht wissen. 

Drei markante Merkmale des Verdachtigen haben wir er- 
mittelt: Mannlich, besitzt eine Tatowierung und blonde Haare. 
Ab zu Interpol und einen Haftbefehl beantragt! Bei der Identi- 
fizierung stellt sich heraus, daB der Gauner Ihor Ihorovich 
heiBt. Allen Hinweisen zu Folge ist er nach London geflogen. 
Wir folgen ihm am Montag abends, neun Uhr. 

Auf dem Flughafen angekommen, studieren wir zunachst 
die moglichen Richtungen auf dem Flugplan (Abb. 8): Paris 
(daher kommen wirgerade), New York, Oslo und Reykjavik in 
Island. Da wir bereits wissen, wer der Verdachtige ist und ei- 
nen Haftbefehl besitzen, mussen wir keine weiteren Informa- 
tionen mehr zu seiner Person sammeln. Das einzige, was wir 
nicht kennen, ist sein Aufenthaltsort. Aber auch in London 
gibt es Stellen, wo man sich erkundigen kann, z.B. im Mu- 
seum. Auf der richtigen Spur scheinen wir zu sein, der Com- 
puter macht uns grafisch und akustisch darauf aufmerksam. 
Den entscheidenden Hinweis gibt uns der Museumswachter: 
»Er hat geauBert, die UNO zu besuchen.« Wo befindet sich 
das UN-Gebaude? In New York. Gerade noch rechzeitig erwi- 
schen wir am Dienstag, 24 Uhr, die Maschine in die USA. 
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HEADQUARTERS 
Monday. , S a h 



Are yau neu 
here? <V^H> 
y 



Vou have been 
dent t» itfdj. 
Eeorg. 

Vour current 
rani: is: 
Rookie 




Press any key or 
button to 
continue . 



[1] Der Interpol-Computer registriert den Dienstgrad 



France, uith a 
population of about 55 
million, is fanous for 
its food, uine, Fashion 
and art. 



[2] Das rechte Bildschirmfenster zeigt, in welchem Land 
man sich befindet 



France, uith a 
population of about 55 
nil I ion, is Fanous For 
its Food, uine, Fashion 




[3] Oft miissen niitzliche Hinweise mit der Lupe gesucht 
werden 



PEKING 
Monday.. M p t-i 




Bailor's parrot : 
There hasn't been 
another person 
around here all 
day . 



Bee connections 
depart by plane 
Investigate 
Misit Interpol 



[4] Wo soil man die Suche beginnen? Das ist die Frage. . . 



Lassen Sie uns die Ermittlungen im Hotel beginnen. Unser 
Kollege, der Hausdetektiv, hat sofort die entscheidende Infor- 
mation parat: »Er verlangte ein japanisches Worterbuch. Au- 
Berdem wollte er eine Tatowierung verbergen.«. Das mit der 
Tatowierung haben wir schon in Paris erfahren, viel besser 
war der Hinweis auf das japanische Worterbuch. Nach Tokio 
hat sich das Schlitzohr also verkrumelt. Es ist Dienstag- 
abend, acht Uhr, als wir uns dahin auf den Weg machen. 

(Jetleck!) Erst am Mittwochmorgen, zehn Uhr, landen wir 
auf dem Flughafen von Tokio. Unser erster Weg fiihrt uns ins 
AuBenministerium. Ein Sekretar: »Die Person, die Sie su- 
chen, war hier. An seinem Auto konnte ich einen Wimpel mit 
den Farben Rot, WeiB und Blau entdecken.« Drei Reiseziele 
kommen in Betracht, zu denen Ihorovich gefluchtet sein 
konnte: Bangkok, Montreal und Peking. Welches Land der 
entsprechenden Hauptstadt besitzt eine Flagge mit den Far- 
ben Rot-WeiB-Blau? Auch wenn's Zeit kostet, fahren wir vor- 
her noch im Museum vorbei. Der Kurator erzahlt uns: »Er au- 
Berte, daB er siamesische Kunst studieren will!« Dann kann er 
uns nur nach Bangkok entwischt sein. Der Flug dorthin dau- 
ert bis Mittwochabend, neun Uhr. 

Als wir das Flughafenhotel betreten, steht an der Rezeption 
plotzlich Ihor Ihorovich vor uns. Nach einem gescheiterten 
Fluchtversuch kann er dingfest gemacht und hinter SchloB 
und Riegel gebracht werden. Am selben Tag, Mittwoch, zehn 
Uhr abends, ist der Fall abgeschlossen. 



Ein Papagei in Rio 



Sie sitzen an der Hotelbar in Tokio, als Sie der nachste Hilferuf 
Interpols erreicht: Der Lieblingspapagei des brasilianischen 
Prasidenten ist in Rio de Janeiro geraubt worden. Diesmal 
war es eine weibliche Person, die von Augenzeugen beob- 
achtet wurde. Vielleicht der BoB selbst, Carmen Sandiego? 
Vom Jagdfieber gepackt, fliegen wir mit der nachsten Ma- 
schine nach Rio. Unter dem Zuckerhut beginnen wir ohne 
Verzogerung mit den Nachforschungen. Wieder haben wir 
knapp eine Woche Zeit, die Diebin zu fangen. 

Dem Hausdetektiv des Grandhotels in Rio ist etwas aufge- 
fallen: »Ja, wir hatten einen weiblichen Gast hier. Sie sprach 
standig davon, die Sierra Madre besuchen zu wollen.« 

Einen weiteren Hinweis erhalten wir in der Bucherei: »Sie 
lieB sich alle Biicher uber das Volk der Tolteken bringen!« Die 
Dame schien sich fur lateinamerikanische Kultur zu interes- 
sieren. 

Dieser Verdacht erhartet sich, als wir einen StraBenhandler 
befragen: »Uberall hat sie sich erkundigt, wo es Juwelen aus 
Yukatan zu kaufen gibt!« Yukatan ist eine Halbinsel im Osten 
Mexikos, die Sierra Madre eine mexikanische Gebirgskette. 
Laut Flugplan konnte nur Mexico City das Ziel der Gangsterin 
gewesen sein. Die beiden anderen Stadte, Lima in Peru und 
Buenos Aires in Argentinien, scheiden aus. Am Dienstag, 
neun Uhr morgens, landen wir in Mexiko. 

Auf dem Weg vom Flughafen in die Innenstadt kommen wir 
am Museum vorbei. Ein zufallig anwesender Kulturdozent 
kann uns weiterhelfen: »Es war eine Dame hier, die sich sehr 
fur Untergrundbahnen interessierte. Ich bemerkte eine Tato- 
wierung an ihrem rechten Arm.« 

Das AuBenministerium ist unser nachstes Ziel. Der Sekre- 
tar des Botschafters kann uns berichten: »Sie wollte dem Pra- 
sidenten eine Nachricht t)bermitteln.« Dam it konnte der Presi- 
dent der USA gemeint sein. 

Hoteldetektive sind sehr wachsam. Daher gibt er uns die 
abschlieBende Information, die uns veranlaBt, die Maschine 
nach New York zu nehmen: »Sie hatte vor, die Freiheitsstatue 
zu besichtigen.« Am Dienstag, sechs Uhr abends, kehren wir 
Mexico City den Riicken. 
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lm Flughafenhotel am John F. Kennedy-Airport erfahren wir 
vom Hotelpagen, da(3 die Gesuchte Dollars in Pfundnoten 
umgetauscht habe. Auch er bemerkte eine auffallige Tatowie- 
rung an ihrem Arm. 

Ein Eisverkaufer in der 6th Avenue gibt uns weitere wertvol- 
le Hinweise: »Sie sah sich in den Laden hier nach Utensilien 
urn, die fruher die alten Druiden benutzt haben sollen. Ich 
glaube ja nicht an diesen Unsinn. AuBerdem habe ich gehort, 
daB sie gem Tennis spielt.« Diese Fakten geniigen, zuruck 
zum Flughafen. 

AuBer Tokio, Montreal und Mexico City gibt es noch einen 
Flug nach London. Dort kann die Dame sowohl ihre einge- 
wechselten Pfundnoten ausgeben als auch in Wimbledon 
Tennisspielern zusehen. Unsere Maschine nach »Merry old 
England« gent urn 13 Uhr. 

Die Gauner-Lady scheint sportlich veranlagt zu sein, er- 
kundigen wir uns doch im Sportclub nach ihr. Der Barkeeper 
erinnert sich: »Oh my Goodness, wir hatten einen 'Small-Talk' 
fibers Segeln in der sturmischen Barents-See. Sie hatte wun- 
dervolles blondes Haar, you know.« Das genugte. Aus dem 
Erdkundeunterricht wissen wir, daB die Barents-See im ho- 
hen Norden Europas liegt. Es gibt zwei Fluchtmoglichkeiten 
fur die verdachtige Person: Oslo in Norwegen und Reykjavik. 
Entscheiden wir uns fur die zuletzt genannte Stadt. Am Mitt- 
woch, 21 Uhr, verlassen wir London. Drei Stunden spater Ian- 
den wir auf Island. 



Interpol-Daten der Sandiego-Bande 


Name 


Ge- 
schlecht 


Hobby 


Haarfarbe 


Kenn- 
zeichen 


Fahrzeug 


Scar 


Male 


Croquet 


Red 


Ring 


Limousine 


Graynolt 












Nick Brunch 


Male 


Mt. Climber 


Black 


Ring 


Motorcycle 


Len Bulk 


Male 


Mt. Climber 


Red 


Tattoo 


Convertible 


Fast Eddie B. 


Male 


Croquet 


unbekannt 


Jewelery 


unbekannt 


Ihor Ihorovich 


Male 


Croquet 


Blond 


Tattoo 


Limousine 


Dazzle Annie 


Female 


Tennis 


Blond 


Tattoo 


Limousine 


Merey LaRoc 


Female 


unbekannt 


unbekannt 


Jewelery 


Limousine 


Carmen 


Female 


Tennis 


Brown 


Jewelery 


Convertible 


Sandiego 












Lady Agatha 


Female 


Tennis 


Red 


Jewelery 


Convertible 


Katherine Drib 


Female 


Mt. Climber 


Brown 


Tattoo 


Motorcycle 



Tabelle 2. Charakteristische Merkmale der Bandenmitglieder 
auf einen Blick 



Island (und vorallem in diesem Spiel) offnen die Banken sehr 
friih, deshalb ist es kein Problem, mit dem Kassierer zu spre- 
chen. Er schuttelt nur bedauernd den Kopf. Nein, niemand 
sei hier gewesen, auf den unsere Beschreibung passen 
wurde. 

Verflixt, das war nicht eingeplant. Verwohnt von den bishe- 
rigen Fahndungserfolgen haben wir uns in London zuwenig 
nach dem Reiseziel erkundigt. Die Barents-See scheint doch 
naher bei Norwegen als bei Island zu liegen. Wieviel Zeit 
bleibt uns noch? Inzwischen ist es Donnerstag, neun Uhr 
morgens. Gott sei Dank, der Flugplan zeigt uns, daB ein Di- 
rektflug nach Oslo gebucht werden kann. Durch schlechtes 
Wetter und Maschinenschaden verzogert sich der Abflug. In 
Oslo muB der Flugkapitan etliche Schleifen drehen, bevor er 
Landeerlaubnis erhalt. Urn 23 Uhr abends sind wir endlich in 
Oslo gelandet. 

Vor Mudigkeit sehen Sie kaum noch aus den Augen. Ein 
Kongreich fur ein Bett! Egal, komme, was da wolle, zuerst 
nehmen Sie ein Hotelzimmer. Gerade als Sie sich an der Ho- 
telrezeption ins Gastebuch eintragen wollen, ertont hinter Ih- 
nen ein SchuB. Die Kugel zischt urn Haaresbreite an Ihnen 
vorbei und zertriimmert eine Blumenvase. Das reicht! Wu- 
tentbrannt stiirzen Sie auf die StraBe. Sie fuhrt geradewegs 
hinunterzum Hafen. 

Wo steckt diese gefahrliche Frau? Suchend blicken Sie urn 
sich. In der Nahe der Hafenmole bemerken Sie, daB etwas 
aufblitzt. Instinktiv werfen Sie sich zur Seite, das nach Ihnen 
geschleuderte Messer verfehlt knapp sein Ziel. Jemand lauft 
weg, nachdem Sie sich aufgerappelt haben, nehmen Sie die 
Verfolgung auf. Ihr Weg fuhrt Sie direkt in den Sportclub. 

Jetzt sitzt sie in der Falle, die tatowierte blonde Lady, die Ju- 
welen liebt und so gerne Tennis spielt. . . Da war doch noch 
etwas! Hastig versuchen Sie, Ihre Gedanken zu ordnen. Es 
kommt Ihnen so vor, als hatten Sie etwas Wichtiges verges- 
sen. SiedendheiB fallt es Ihnen ein: Sie besitzen keinen Haft- 
befehl! Obwohl Sie bereits seit einiger Zeit viele Identifika- 
tionsmerkmale kannten, haben Sie versaurmt, in einer der be- 
suchten Stadte die Interpol-Dienststelle aufzusuchen und ei- 
nen Haftbefehl zu beantragen. Das ist auch der Grund, wa- 
rum die alarmierten Polizisten mit hangenden Kopfen wieder 
abziehen. Die Blonde grinst Sie frech an und bestellt einen 
Drink. Es ist Freitagmorgen, acht Uhr. Dies war heute nicht Ih- 
re Nacht, Sleuth! Am besten: Schwamm druber! Bis zur nach- 
sten Beforderung kann es jetzt allerdings noch ein wenig dau- 
ern . . . 



Die falsche Spur 



Ein Detektiv erinnert sich 



Da es mitten in der Nacht ist, fahren wir zuerst ins Hotel. Hof- 
fentlich ist noch ein Zimmer frei, damit wir mal richtig aus- 
schlafen konnen. Ganz schon anstrengend, so eine Gang- 
sterjagd. Beim Hotelmanager erkundigen wir uns sofort nach 
der Gesuchten. Er blickt uns verstandnislos an. Er habe hier 
niemand gesehen, auf den unsere Beschreibung passen 
wiirde, versichert er uns. Sollte sie vielleicht zuerst in den 
Sportclub gegangen sein? Die Miitze voll Schlaf, die wir eben 
noch nehmen wollten, konnen wir wohl vergessen. Zuerst 
muB die Spur verfolgt werden, also nichts wie hin zum Sport- 
club. Der Kellner in der Erfrischungsbar stellt gerade die 
Hocker auf den Bartresen. Berge ungewaschener Glaser tiir- 
men sich in der Spiile. Etwas gereizt durch unsere Storung 
(es ist immerhin fiinf Uhr morgens) brummelt er etwas davon, 
daB den ganzen Abend keine unbekannte Dame dagewesen 
sei. Im ubrigen wolle er endlich zu Bett, und wir sollten uns 
zum Teufel scheren. 

In Ihrem Kopf klingelt leise eine Alarmglocke. Haben wir die 
Spur verloren? Eine Moglichkeit bleibt uns noch, die Bank. In 



Der Chefinspektor von Interpol war nicht gerade hocherfreut 
iiber Ihren MiBerfolg. Trotzdem gab man Ihnen weitere Chan- 
cen (wahrscheinlich hatten sie keinen besseren und zuverlas- 
sigeren Detektiv). Auch die Beforderungen und Belobigun- 
gen lieBen nicht auf sich warten: vom »Sleuth« zum "Private 
Eye«, dann zum »lnvestigator«. Denken Sie noch ab und zu 
an die spektakularen Falle? 

Erinnern wir uns an den Gemalderaub aus dem Louvre in 
Paris. Ausgerechnet die beruhmte »Mona Lisa« von Leonardo 
da Vinci wurde gestohlen. Der Gauner war Nick Brunch. 
Nach einer Jagd durch New York und Mexico City wurde er 
im Hafen von Rio de Janeiro gefaBt. Damals hatten Sie recht- 
zeitig in Mexiko einen Haftbefehl erhalten. 

Weltweites Aufsehen erregte Jahre spater der Raub des 
»Christus der Anden« in Rio de Janeiro. Wieder war es Nick 
Brunch, der zwischenzeitlich seine Strafe abgesessen hatte 
- offensichtlich machte der Knast keinen groBen Eindruck auf 
ihn. Erkannt hatten Sie ihn an seinem iiberdimensionalen 
Ring, von dem er sich nie trennte, und seiner Schwache fur 
Motorrader. Nach einer Jagd fast urn die ganze Welt, von Me- 
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MEW tiELHI 
Thursday.- B pit 




CRIME COMPUTER 

B E W s f'EMalE 

HDBE:'.': tennis 

HAIR! 

FEATURE: tattoo 

P.UTD: 

--COMPUTE-- 



See connections 
Depart by plane 
Investigate 



[5] Drei Identifizierungsmerkmale miissen unbedingt 
angegeben werden 




Bee connections 
depart by plane 
Investigate 
Misit Interpol 



[6] Hinter Seniors und Riegel: Wieder einen Fall aufgeklart! 





■ She said she planned ; 

■ to take a freighter toll 

■ the coral sea. She ; 

■ had red hair. ; | 




-I- ft jiitiHittJffif 

gu*'* tSH| (Si 

rtrrriFT m I ^^ 

1 ' %M ■ 


*0 

: 5*% House 
^ Dtlta'mt 


IIP ' ;j££3U\ 


IDEP&PTH SHOW It J^\ \i ; . t --r . ? 


, — — - 




1 



[7] Hoteldetektive horen alles, sehen alles und wissen wenig 



LDMODM 
Mednesdaa, 11 bm 




R e y V: i a ■.■ i I: 



LDMCiDM 



Mew V o r V: 



London is the 
capital of the 
United Kingdoet.. 
which consists of" 
England.. Scotland, 
Uales and 
Morthern Ireland 



Hide connections 
Depart by plane 



Misit Interpol 



[8] Flugplan des Londoner Airports 



xiko Ciber New York, London und Oslo konnten Sie inn im 
Sportclub von Moskau stellen und der Obrigkeit ubergeben. 

Eine Erfahrung blieb Ihnen nicht erspart: Je hoher Sie im 
Dienstrang stiegen, desto schneller verrann die Zeit, die Ih- 
nen zur Verhaftung des jeweiligen Gauners blieb. Ebenso ka- 
men die Hinweise der Barkeeper, Ministeriumssekretare, Bi- 
bliothekare und Markthandler immer sparlicher. Es war oft ein 
ganz schones Stuck Arbeit, die notigen Informationen fur ei- 
nen Haftbefehl zusammenzutragen. Auch Dazzle Annie, die 
blonde Tennisspielerin mit der Tatowierung und der Vorliebe 
fur offene Limousinen, war Ihnen nicht nur einmal entwischt. 

Vergleichsweise leicht war dagegen der Fall des gestohle- 
nen Kopfschmucks eines Watusi-Hauptlings aus Kigali. Me- 
rey LaRoc, die Schuldige, wurde in Bangkok erkannt und In- 
terpol ubergeben. 

Der »ganz groBe Wurf«, die Kronung Ihrer Detektivlauf- 
bahn, ist Ihnen bisher noch nicht gelungen: Carmen Sandie- 
go, die aalglatte Gangsterkonigin, befindet sich noch immer 
auf freiem FuB! DaB man Sie inzwischen, nach 13 erfolgreich 
gelosten Fallen, zum »Ace Detektiv« befordert hat, ist nur ein 
schwacher Trost. 

Die Schlinge zieht sick zu 

Da tickert der Fernschreiber los: Aus dem Staatsmuseum in 
Sydney wurde die beruhmte schwarze Korallenperlenkette 
gestohlen. Als Dieb konnte einwandfrei ein weibliches Wesen 
identifiziert werden. Sollte das etwa diese Schlange Carmen 
gewesen sein? Sofort ist das »alte Jagdfieber« in Ihnen ge- 
weckt. Die Chance, sie zu fassen, war nie so groB wie jetzt. 
Als Dame von Welt wohnte sie bestimmt im Grandhotel. Dort 
beginnen unsere Ermittlungen. 

Der Hotelmanager gibt freundlich Auskunft: »Sicher habe 
ich mit der Dame, von Kopf bis FuB eine Lady, gesprochen. 
Sie hat mir erzahlt, daB sie schon immer das Hotel Raffles be- 
suchen wollte.« Damit dreht er sich urn und kummert sich urn 
seine Gaste. Wo sich z.B. das »Waldorf Astoria« befindet, weiB 
jeder, aber das »Raffles«? Zuwenig, urn die Spur aufzuneh- 
men. 

Wenn sie Australien verlassen hat, muBte sie bestimmt 
Geld umtauschen. Vielleicht weiB der Bankkassierer etwas. 
»Ja, sie hat Dollars eingewechselt. Die Juwelen, die sie trug, 
schienen auBerordentlich kostbar zu sein.« Na, wenn die sich 
keinen Luxus leisten kann . . . 

Am Flughafen angekommen, horen wir uns dort noch ein 
wenig urn. Ein Fluglotse weiB zu berichten: »Sie hat ein Flug- 
zeug mit einer rotweiBen Flagge benutzt.« Lassen Sie uns 
den Flugplan studieren: Buenos Aires, Port Moresby und Sin- 
gapur. Wer die Wahl hat, hat die Qual. Halt, besitzt nicht Indo- 
nesien eine rotweiBe Landesflagge? Dann bliebe nur Singa- 
pur. Wagen wir's, das Flugzeug dorthin geht Montag abend, 
18 Uhr. 

In Singapur angekommen, schutteln wir zunachst unsere 
steif gewordenen Arme und Beine aus. Es ist Dienstag, neun 
Uhr morgens. 15 Stunden hat der Flug gedauert, hoffentlich 
hat es sich gelohnt. 

In der Tat, es war eine gute Idee, hierher zu kommen. Im 
AuBenministerium kann sich einer der Attaches an die ver- 
dachtige Person erinnern. Sie habe eine Botschaft fur den 
Prasidenten uberbracht. AuBerdem berichtet er uns ge- 
schmeichelt, daB sie ihn zu einer Spazierfahrt in ihrem Gelan- 
dewagen einladen wollte, er aber dankend abgelehnt habe. 
So etwas schicke sich doch nicht. . . 

Uns interessieren die moralischen Bedenken eines indo- 
nesischen Staatsbeamten herzlich wenig. Wir haben drei 
wichtige Erkennungsmerkmale gesammelt, die fur einen 
Haftbefehl ausreichen sollten: Weiblich, liebt Juwelen und 
fahrt einen Allrad-Jeep. Mai sehen, was der Polizeicomputer 
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sagt: Lady Agatha Oder Carmen Sandiego. Verflixt, wir haben 
noch zu wenig Identifikationsmerkmale. Und der Weg zu In- 
terpol hat dazu noch eine Menge Zeit gekostet. Es hilft nichts, 
wir mussen weitersuchen, dabei sind wir schon so nahe dran! 
Der Hausdetektiv im Hotel kann uns ein Stuck weiterhel- 
fen: »lch habe erfahren, daB sie heute Nachmittag ihr Geld in 
Rupien umgewechselt hat. . .« Er zogert und wird rot. »Noch 
was?«, fragen wir nervos. »Ja«, meint er, »stellt euch vor, sie 
wollte mich zu einer Spazierfahrt . . .« Ohne abzuwarten, wel- 
che pubertaren Ergusse eines liebeskranken Hoteldetektivs 
noch uber uns hereinbrechen wurden, haben wir uns ein Taxi 
geschnappt und sind auf dem Weg zum Flughafen. Dort an- 
gekommen, wird sofort der Flugplan studied. Sie konnte nach 
Bangkok, Colombo oder Port Moresby geflohen sein. Gibt es 
Rupien in Colombo? Wir wissen es nicht, aber die Wahrung 
in Bangkok ist »Bahts«. SchlieBlich sind wir wahrend der ver- 
gangenen Stunden (oder waren es Jahre?) oft genug nach 
Thailand gekommen, immer auf der Jagd nach Verbrechern 
aus der Sandiego-Gang. Mehr aus Intuition als aus Uberzeu- 
gung klettern wir in die Maschine nach Colombo auf Sri- 
Lanka. Vertrauen wir unserem Gluck! 



PDRT MOREBEiV 
Saturday.. 9 an 



Fantastic! 

Vou have 
successfully 
arrested the 
ring-leader.. 
Cart-ten Sandiego 
and sent her 
tii jail for 
good! 





[9] Gliickwunsch! Carmen Sandiego ist ins Netz gegangen! 



Die Zeit riickt unerbittlich vor: Inzwischen ist es Mittwoch 
morgens, zehn Uhr. Egal, jedenfalls sind wir auf der richtigen 
Spur. Im AuBenministerium erfahren wir, daB die Lady eine 
Botschaft zum Premierminister bringen wollte. Als wir einige 
Handler auf dem Markt befragen, erfahren wir, daB sie ihr 
Geld wiederum in Rupien umgetauscht hat (diesmal vielleicht 
in indische?). In der BiJcherei teilt man uns mit, sie hatte sich 
alle Bucher uber wilde Yaks geben lassen. In der Hand habe 
sie einen Tennisschlager gehalten. Alles Dinge, die wir schon 
wissen. Urn jedoch einen Haftbefehl zu bekommen, mussen 
wir noch einiges mehr uber das Madchen erfahren. Vielleicht 
klappt's in Neu-Delhi, wir sind schon auf dem Weg dahin. 

Zwischendurch haben wir eine Schlafpause eingelegt 
(nicht freiwillig, seine Hoheit Computer haben so entschie- 
den), Donnerstag morgens urn zehn Uhr konnen wir unsere 
Ermittlungen in Neu-Delhi beginnen. Zuerst in die Bibliothek. 
Ein Angestellter berichtet: »Sie lieB sich alle Bucher uber das 
alte Konstantinopel bringen. Mehr weiB ich auch nicht.« 

Vielleicht sollten wir jetzt versuchen, einen Haftbefehl zu 
bekommen. SchlieBlich kommt hinzu, daB sie anscheinend 
gerne Tennis spielt. Der Computer kann sich noch immer 
nicht entscheiden: Es konnte Lady Agatha oder Carmen San- 
diego sein. Die bisherigen Erkenntnisse treffen auf beide Da- 
men zu. 

In der Bank von Neu-Delhi weiB man nur soviel, daB sie 
wertvolle Juwelen trug und ihre gesamte Barschaft in Lira um- 
getauscht hat. Bleibt als letzter Hoffnungsschimmer nur noch 
das Hotel. Aber der Hotelmanager blickt uns irritiert an: »Sie 
hat mir lediglich erzahlt, daB sie sich den Sultans-Palast anse- 
hen wollte.« 



Mann, wie die Zeit vergeht! Es ist bereits Freitag, elf Uhr 
vormittags, und wir mussen nun unbedingt nach Istanbul. 
Und das ohne Haftbefehl, wenn das mal gut geht... 

Am selben Tag, nachmittags drei Uhr, treffen wir in der Ttir- 
kei ein. Der erste Weg fiihrt uns ins Museum: »Ja, sie war hier 
und sagte, sie wolle die Lehren des Plato studieren«, berichtet 
der Museumswarter. Ob der Barkeeper des ortsansassigen 
Sportclubs mehr erfahren hat? Es sieht nicht so aus: »Sie hat 
sich mexikanisches Essen bestellt. Nebenbei hat sie er- 
wahnt, daB sie die Balkanhalbinsel erforschen mochte.« 

Alle Hoffnungen ruhen jetzt noch auf dem Hoteldetektiv. 
Viele seiner Kollegen haben uns in der Vergangenheit ent- 
scheidende Hinweise gegeben. Der hier ist eine unruhmliche 
Ausnahme: »Sie hat nach einem griechischen Worterbuch 
verlangt.« Als ob wir nicht schon langstgewuBthatten, daB wir 
nach Athen mussen! 

Als wir dort eintreffen, ist es bereits Samstag, 14 Uhr. Und 
bis Sonntag, 17 Uhr, sollen wir die Gaunerin dingfest machen: 
Wir haben immer noch keinen Haftbefehl! 

Die Erkundigungen am jeweiligen Ort nehmen nicht soviel 
Zeit in Anspruch, trotzdem geht Stunde urn Stunde dabei 
drauf. Doch was hilft es, fangen wir im VerbrauchergroBmarkt 
(Stock Exchange) an. Dort weiB ein Mitarbeiter: »Sie hat sich 
nach dem Kornpreis erkundigt!« Im Palast sagt uns ein Regie- 
rungssekretar, daB an ihrem Auto eine rotweiBschwarze 
Fahne angebracht war. Daraus lieBe sich auf Kairo, also Agyp- 
ten schlieBen. Nichts wie ins Flugzeug, ab nach Kairo. Am 
Sonntag, 14 Uhr, kommen wir dort an. Noch drei Stunden, 
dann lauft unsere Frist ab. Jetzt mussen wir unbedingt zu In- 
terpol, vielleicht laBt sich ein markantes Erkennungsmerkmal 
erraten. Wie ware es mit der Haarfarbe? Rot wiirde einer 
schragen Lady wie Carmen Sandiego gut stehen (daB sie es 
ist, davon sind wir inzwischen fast iiberzeugt). Doch was 
spuckt der Computer aus? Einen Haftbefehl fur Lady Agatha! 
Und weist uns anschlieBend durch eine Mitteilung der Inter- 
pol-Zentrale darauf hin, daB uns Carmen Sandiego soeben 
durch die Finger geschlupft ist. Nurwegenderfalschen Haar- 
farbe! Damit Ihnen nicht auch so etwas passiert, haben wir in 
einer Tabelle alle Interpol-Daten der Sandiego-Gang fur Sie 
zusammengestellt, an die wir wahrend des Spiels herange- 
kommen sind. Wenn Sie sich allerdings die Spielfreude nicht 
ganz verderben mochten, sollten Sie so wenig wie moglich in 
diese Tabelle sehen. 

Zum AbschluB noch einige Hinweise fur immer wiederkeh- 
rende Spielsituationen: 

- Wenn Sie noch wenig uber den Gangster wissen, vor allem 
zu Beginn eines Falles, sollten Sie grundsatzlich alle Mdglich- 
keiten (Markt, Bibliothek, Museum usw.) erkunden. Nur so er- 
halten Sie die notwendigen Informationen. 

- Haben Sie mindestens drei Erkennungsmerkmale in Erfah- 
rung gebracht, gehen Sie unverziiglich zum Interpol- 
Computer und beantragen einen Haftbefehl (egal, in welcher 
Stadt Sie sich gerade befinden). 

- Bei der folgenden Jagd durch die Kontinente geniigt oft nur 
der Hinweis eines einzigen Ermittlungsorts, urn zu wissen, 
welche Stadt man als nachstes besuchen soil. 

- Werden Sie in einer Stadt mit Pistolen, Messern oder Axten 
bedroht, durfen Sie sicher sein, daB sich die verdachtige Per- 
son hier befindet. Besitzen Sie zu diesem Zeitpunkt noch kei- 
nen Haftbefehl, sollten Sie dies an Ort und Stelle erledigen. 
Sind jedoch nicht geniigend Hinweise dafur vorhanden, kon- 
nen Sie diesen Fall als ungelost abhaken. 

Ist Ihnen die Kanaille endlich ins Netz gegangen, wird dies 
alien AuBendienststellen von Interpol uber Computer gemel- 
det (Abb. 9). 

Der Autor dieser Longplay-Story muB ehrlich bekennen, 
daB ihn noch selten eine Dame so in Atem gehalten hat wie 
diese schrage Lady, zumindest in keinem Computerspiel. 

(bl) 
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Abenteuerspiele 



Es war einmal... 
in 2000 Jahien 



Fantasie kennt keine Grenzen. Dies gilt vor allem 
fur Text- und Grafik-Adventures, bei denen die 
Profiprogrammierer alle Register ihres Konnens 

von Harald Beiler 



D 



ie Fantasiewelten der Adventures bieten eine breite Pa- 

| lette: Sie reicht von den Spiralnebeln ferner Galaxien 

uber mysteriose Kriminalstories bis zuruck in die Zeit 

der Ritter und Magier, als nur der Recht behielt, der besser 

mit dem Schwert umgehen konnte. 

Beginnen mochten wir unseren Streifzug in der Zukunft. 



OPERATION USHKURAT 

Dies ist die Geschichte des Raumkreuzers »Leydon«, der 
am 25.11. 2845 zum 1648 Lichtjahre entfernten Planetensy- 
stem »Ushkurat« aufbricht. Neben mehreren hohen Politi- 
kern, die in diplomatischer Mission unterwegs sind, befindet 
sich auch der Hauptdarsteller dieses Grafik-Adventures, der 
Elektroniker Marn Lepek, an Bord. 

Kurz vor Erreichen des Bestimmungshafens wird das 
Raumschiff von Kreuzern der beruchtigten Terrororganisa- 
tion »Klano« gekidnappt. Die Space-Piraten nehmen Passa- 
giere und Besatzung gefangen und blockieren das Steuersy- 
stem der »Leydon«, die nach etwa 15 Stunden in den Gravita- 
tionsbereich der riesigen Sonne von Ushkurat geraten und 
unweigerlich verglijhen wird. Um das Ma6 voll zu machen, 
haben die Terroristen zusatzlich eine Zeitbombe versteckt 
und aktiviert, die bereits nach zwolf Stunden explodiert. 

Marn Lepek, den die Kidnapper durch einen glucklichen 
Zufall nicht erwischt hatten, befindet sich nun allein im steue- 
rungslosen Raumschiff, das auf den gluhenden Feuerball der 
Sonne zutreibt. Ab diesem Zeitpunkt ubernimmt der Spieler 




[1] Operation Ushkurat: Wo steckt die Zeitbombe? 



gezogen haben. Aus der Reihe »64'er Extra« und 
»Power Game« mochten wir Ihnen Abenteuer- 
spiele vorstellen, die uns beeindruckt haben. 

die Rolle des Technikers. Die Aufgaben sind klar umrissen: 

- Die Zahlenkombination zur Deaktivierung der Zeitbombe in- 
nerhalb von zwolf Spielstunden herausfinden, 

- anschlieBend den zerstorten Navigationscomputer reparie- 
ren, um dadurch den Zusammenprall mit der Sonne Ushku- 
rats zu vermeiden. 

Das Spiel wird ausschlieBlich mit dem Joystick in Port 2 ge- 
steuert und besitzt neben gut gemachter Graf ik fur die Adven- 
ture-Raume eine groBe Anzahl Sprites, z.B. fur die Spielfigur, 
Armaturensymbole usw. Unerbittlich verrinnt die Zeit, die bei 
»15:00« ruckwarts zu zahlen beginnt (ein Klick des Mauspfeils 
auf das Uhrensymbol zeigt diese an, Abb. 1). Im Labyrinth des 
Raumkreuzers kann sich Lepek leicht verirren, gefahrliche 
Roboter machen ihm das Leben schwer, ganz zu schweigen 
von den Vicom-Geraten, die er unbedingt finden mul3. 




[2] Robox: Das Abenteuer beginnt im Wohnzimmer 

ROBOX 

Kennen Sie den Planeten »Mirlandis«? Vor vielen Jahrtau- 
senden grundeten die Bewohner dieses Himmelskorpers im 
fernen Spiralnebel Tetris eine Kolonie auf einem bluhenden 
Planeten, der sich um eine junge, gelbe Sonne drehte - unse- 
re Erde. Sie nannten den Planeten »Atlanta« und besiedelten 
ihn mit mehr als funf Millionen Menschen, die zufrieden und 
harmonisch zusammenlebten. 

Die Katastrophe kam unverhofft: Ein riesiger Meteroit 
schlug auf der Erdoberflache ein. Eine groBe, dicht besiedelte 
Insel im Atlantik versank im Meer. Die »Atlantis«-Sage war ge- 
boren. 

Was haben Sie als Adventure-Spieler mit dieser Geschich- 
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te aus grauen Vorzeiten zu tun? Das Abenteuer beginnt im 
Jahr 2036 an einem gewittrig-schwulen Sonntagnachmittag 
im Wohnzimmer des Hauses Ihres GroBvaters (Abb. 2). An 
der Wand ist ein uberdimensionaler Videobildschirm ange- 
bracht. Momentan lauft allerdings nichts Aufregendes im 
Fernsehen. Vom Wohnzimmer aus erreichen Sie andere 
Raume im Haus: das Schlafzimmer, in dem ein warmgefutter- 
ter Mantel hangt, den Vorraum mit der Haustiir (hier liegt ein 
Schliisselbund achtlos herum), Ihr Arbeitszimmer und die 
Kuche. In der Toilette befindet sich eine kleine Wandnische, 
die ein Reinigungsmittel und eine Packung Schlaftabletten 
enthalt. Obwohl es aus dem Ofen in der Kuche verfiihrerisch 
duftet, sollten Sie ihn nicht mit bloBen Handen anfassen, da 
Sie sich sonst die Finger verbrennen. Ob Sie mit der Flasche 
Whisky und der Ketchup-Dose etwas anfangen konnen, 
bleibt Ihrer Findigkeit uberlassen. 

Spatestens dann, wenn man das Haus verlassen mochte, 
weiB man, welchen Sinn der Mantel im Schlafzimmer besitzt: 
DrauBen tobt inzwischen ein furchterliches Gewitter. Im Gar- 
ten steht eine Eiche, von der ein sonderbares Leuchten aus- 
geht. Wie sagt ein altes Sprichwort? »Vor Eichen sollst Du 
weichenk 

Dieses Adventure beniitzt den herkommlichen Weg der 
Befehlseingabe: die Tastatur. Die verwendeten Verben sowie 
Richtungshinweise erhalt man durch den Befehl »HILFE«. 
Ein geteilter Bildschirm (Split Screen) zeigt im oberen Ab- 
schnitt die entsprechende Raumgrafik in Hires, darunter die 
Situationsbeschreibung und die Eingabezeile. Die komforta- 
ble Belegung der Funktionstasten erleichtert den Aufruf im- 
mer wiederkehrender Befehlssequenzen. Der verwendete 
Parser versteht ganze, grammatikalisch einwandfrei formu- 
lierte Satze, wobei sich die Verben abkiirzen lassen. 
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[3] Der verlassene Planet: ein lichtiiberfluteter Raum im 
unterirdischen Hohlensystem 

DER VERLASSENE PLANET 

Dieses Adventure widmet sich dem beliebten Thema »Zeit- 
reise«. 

Im Jahr 1998 startet ein Astronaut (namlich Sie) zu einer 
Weltraumexpedition, die voraussichtlich zehn Jahre dauern 
soil. Durch einen verhangisvollen Fehler im Bordcomputer 
wurden programmierte Zeitlinien iJbersprungen, so daB Sie 
erst nach 2000 Jahren irdischer Zeitrechung landen - jedoch 
nicht in dem Sonnensystem, das als Ziel der Reise auserko- 
ren war. Sie sind wieder zur Erde zuruckgekehrt, die inzwi- 
schen 6d und leer ist. Die Menschheit hatte sich vor vielen 
Jahrhunderten selbst vernichtet. Sind Sie der letzte Uberle- 
bende der Spezies »Mensch«? 

Ein brisanter Aspekt, den dieses Spiel bietet. Wie stellt sich 
die Erde nach einer Katastrophe dar, die alles Leben vernich- 
tet hat? Viele Science-fiction-Filme und -Romane sind nach 
dieser Idee entstanden. 

Das Spiel beginnt dort, wo der Heimkehrer aus dem All ge- 
landet ist: am Strand des Pazifik. Plotzlich steht ein anderes 



menschliches Wesen vor Ihnen, das unartikulierte Laute aus- 
stoBt. Ein Sprachtranslator, der in Ihrer Armbanduhr unterge- 
bracht ist, ermoglicht es Ihnen, sich mit dem Wesen zu ver- 
standigen. Sie erfahren, daB es noch bedeutend mehr Uber- 
lebende gibt, die dem verheerenden Atomkrieg vor 300 Jah- 
ren entronnen sind. Unter der radioaktiv verseuchten Erd- 
oberflache wurde ein ausgekliigeltes Labyrinth- und Hohlen- 
system angelegt, die Zufluchtstatte des letzten Haufleins 
Menschen. Meknos (so heiBt das Wesen) bittet Sie, ihn dor-t- 
hin zu begleiten. 

Nachdem man mit seinem Begleiter in die Unterwelt hinab- 
gestiegen ist, muB man seinen Namen eingeben. Danach be- 
finden Sie sich in einem langen, dusteren Tunnel, an dessen 
Ende Licht schimmert. Doch Vorsicht, hier sollten Sie es hal- 
ten wie die Mucken an einem lauen Sommerabend: Ins Licht 
zu fliegen, kann gefahrlich sein! Allerdings bleibt Ihnen gar 
nichts anderes iibrig, denn in die entgegengesetzte Richtung 
laBt Sie Ihr neuer Freund nicht gehen. An der rechten Seite 
des dunklen Stollens finden Sie eine Tiir, die Sie passieren. 
Plotzlich stehen die beiden Freunde in einem lichtuberflute- 
ten Raum, der mit blauen Steinen verkleidet ist (Abb. 3): Sie 
befinden sich vor dem Rat der Alten, die Sie miBtrauisch be- 
augen. Nach kurzer Beratung werden Sie als unwillkomme- 
ner Eindringling zum Tode verurteilt. Da bleibt nur noch eins: 
Fersengeld geben! 

Das Abenteuerspiel bietet die gewohnten beiden Bild- 
schirmabschnitte fur Grafik (Multicolor) und Situationserlau- 
terung. Eine Neuerung ist uns jedoch aufgefallen: Die Anga- 
ben der moglichen Richtungen erscheinen nicht wie bei an- 
deren Adventures als Buchstabenkurzel (z.B. N, O, W, S), 
sondern werden nach Druck auf die Taste < F1 > in einem se- 
paraten Bildschirmfenster ein- und ausgeblendet. Die erlaub- 
ten Richtungen sind weiB markiert. <F7> entspricht der 
Funktion »HILFE« und gibt mehr oder weniger nutzliche Hin- 
weise zum Spielverlauf, <F3> wiederholt den zuletzt einge- 
gebenen Befehl. 

Die Klanguntermalung zum Spiel wurde mit dem "Sound- 
Monitor" (s. 64'er-Sonderheft 53) von Chris Hiilsbeck ent- 
wickelt und laBt sich nach Belieben ein- oder ausschalten. 

SCOTLAND YARD 

Eine spannende Verbrecherjagd bietet dieses Abenteuer- 
spiel. In der Rolle eines Detektivs dieser beruhmten engli- 
schen Polizeizentrale verhoren Sie Verdachtige, prufen deren 
Alibis und verfolgen hartnackig die Spur, bis Sie den Tater fin- 
den. 

Zehn knifflige Falle findet man auf der Spieldiskette, vom 
»Mord im Hydepark« bis zur »Schwarzen Kralle«. Keiner ist 
leicht zu losen: 

Zum Beispiel wird ein unbekannter Mann erschossen im 
Hydepark aufgefunden. Im Mantelfutter war ein Namens- 
schild eingenaht, in den Taschen wurde ein Zettel mit drei 
Adressen gefunden, ansonsten gibt es keine weiteren Anhalt- 
spunkte oder gar Zeugen. Auf folgende Fragen miissen Sie 
die Antwort finden: 

- Wer brachte den Mann urn? 

- Wer stahl die Gemalde? 

- Wer war letzendlich im Besitz der Bilder? 

- Spielten die Memoiren des Verblichenen eine Rolle? 

- Wer war der Mann mit der Augenklappe? 

Der rechte Bildschirmrand zeigt die Moglichkeiten der Spu- 
rensuche in Form grafischer Symbole (Abb. 4): Lupe, Kartei- 
kasten, Zeitung, Tagebuch und ein Fragezeichen. Diese 
Icons lassen sich mit dem Joystick in Port 2 oder den Cursor- 
Tasten auswahlen. Damit konnen Sie Personen, Lokale und 
andere Orte aufsuchen, urn zusatzliche Informationen zu er- 
halten oder Alibis zu uberprufen. Zeitungen sollten Sie nach 
Anzeigen oder Berichten durchsuchen, die fur den aktuellen 
Fall bedeutend sind. Auch aus den Polizeiakten durfen Sie als 
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Scotland-Yard-Angehoriger Details entnehmen, die Sie auf 
dem Weg zur Klarung des Falls weiterbringen. Das Tage- 
buchsymbol gibt Ihnen Auskunft daruber, welche Orte und 
Personen Sie bereits aufgesucht, und welche Ergebnisse Sie 
dabei erzielt haben. Wenn Sie sich fur den Karteikasten ent- 
scheiden, werden Ihnen 300 Adressen angeboten, bei denen 
Sie Ihre Nachforschungen fortsetzen konnen. 
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[4] Scotland Yard: Grafiksymbole helfen bei der Spurensuche 

Das Spiel ist vom Aufbau und der Gestaltung in die Reihe 
der Text-Adventures einzureihen. Die Steuerung (Wahl der 
Ermittlungssymbole) erfolgt fast ausschlieBlich mit dem Joy- 
stick, bisaufwenigeAusnahmen muBauf dieTastaturzuruck- 
gegriffen werden. 

Selbstverstandlich werden Sie fur Ihre Spurnase belohnt, 
wenn Sie alle zehn Kriminalfalle korrekt gelost haben: Scot- 
land Yard befordert Sie zum Oberinspektor. Wer sich eigene 
Falle zusammenstellen mochte, kann den im Spiel integrier- 
ten Editor verwenden. Dies setzt allerdings voraus, daB Sie 
sich in dieses Adventure »eingespielt« haben und alle FuBan- 
geln kennen. 



OPERATION FEUERSTURM 

Ein beliebtes Adventure-Genre ist das Milieu der Spione 
und Agenten. 

Gerade als Sie Ihren wohlverdienten Urlaub in der Karibik 
antreten wollen, ruft man Sie vom Hauptquartier an: Ein Son- 
derauftrag wartet auf Sie. Was kann es denn diesmal so Drin- 
gendes sein? 

Das Abenteuer beginnt im Buro des Geheimdienstchefs, 
der Ihnen den Auftrag erlautert (Abb. 5): Aus einem NATO- 
Stutzpunkt ist ein Atomsprengsatz verschwunden. Eine Ter- 
rororganisation erpreBt die Regierung und droht damit, die 
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[5] Operation Feuersturm: im Biiro des Geheimdienstchefs 



Hauptstadt von der Landkarte zu loschen. Der Standort der 
todlichen Atomrakete ist bekannt, Sie sollen mit einem Fall- 
schirm daruber abspringen und die Bombe unschadlich ma- 
chen. 

Ein Militarflugzeug bringt Sie zur Absprungstelle, Sie Ian- 
den sicher im dichten Unterholz eines Waldstiicks, wenn Sie 
zuvor die Leine Ihres Fallschirms Ziehen. Wenn Sie dort ein 
Seil finden, sollten Sie es mitnehmen (man kann nie wissen). 
Plotzlich stehen Sie vor einem groBen, herrschaftlichen Guts- 
hof. Das Abenteuer beginnt jetzt erst richtig! 

Wenige Schritte von Ihrer Landestelle entfernt finden Sie 
eine Karte. Sehen Sie sich diese gut an, sie zeigt den jeweili- 
gen Abschnitt, in dem Sie sich gerade befinden. 

Zur Anzeige der Adventu re-Graf ik verwendet das Spiel den 
Multicolormodus, der Parser versteht Satze mit einem Be- 
fehlswort und bis zu zwei Hauptwortern, bei Richtungsanga- 
ben geniigt wie ublich der Anfangsbuchstabe. 

TUOR 

In die graue Vorzeit, als es noch Orks, Drachen und ande- 
res bosartige Getier auf Erden gab, fuhrt uns dieses Fantasy- 
Grafik-Adventure. 

Sie spielen darin die Rolle von Tuor, dem Elfenfreund, und 
sind auf der Suche nach der sagenumwobenen Stadt Gondo- 
lin. Dort herrscht Turgon, ein Freund und Waffengefahrte von 
Tuors Vater. Der EntschluB, sich auf die Suche zu machen und 
sich alien Gefahren zu stellen, kommt Tuor an einer Quelle, 
nahe bei seiner Behausung (Abb. 6). 




[6] Tuor: Eine gefahrliche Reise liegt vor Ihnen 

In einer feuchten, dusteren Grotte findet er ein Schwert, in 
einer kahlen Hutte eine Harfe. Ob er beide Gegenstande ge- 
brauchen kann, wird sich noch herausstellen. Vor dunklen 
Waldern sollte er sich huten, dort wird er von Orks angegrif- 
fen. 

Zwei Elfen begegnen ihm am FluBufer unter einer Felskup- 
pe und begleiten ihn auf dem richtigen Pfad. Der jungere Elf 
verrat Tuor einen inhaltsschweren Zauberspruch: »Anar Kalu- 
vaTielyanna!«(wasimmerdasheiBen mag). Unbeirrtfolgt Tu- 
or seinem Weg zur Stadt Gondolin... 

Das Spiel bietet auBer einer ausgezeichneten Hires-Grafik 
im Multicolormodus einen geanderten Zeichensatz, den Sie 
zu Beginn des Adventures aktivieren konnen. Die Bilder las- 
sen sich auf Wunsch vom Bildschirm verbannen, ohne daB 
das Spiel Eingaben falsch interpretiert. Diese mussen aus- 
nahmslos Ciber die Tastatur erfolgen. Als Richtungseingabe 
geniigt der erste Buchstabe, Befehle konnen auch in logisch 
interpretierbare Satze gekleidet werden. Bestimmte Tasten- 
kombinationen sind mit deutschen Umlauten und Sonderzei- 
chen belegt. 

Adventures und andere Spiele aus der Software-Reihe »64'er-Extra« und ..Power Games* von 
Markt & Technik finden Sie in den Computershops der Kaufhauser und des Fachhandels. 
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Losungswege - zu unseren bekanntesten Adventures 




I 



Wer kennt es nicht? 
Das Frusterleb- 
nis einer Ian- 
gen »Session« mit 
einem spannenden 
Adventure ohne 
Ergebnis. Letztendlich 
gibt man auf, in 
derfesten Uberzeu- 
gung - unlosbar. 
Aber es geht doch. 



von Karsten Tittmann 




Karsten Tittman 
aus Merseburg 
loste die 
Adventures fiir Sie 



^mm^ ^ur alle, die das 64'er-Sonderheft 

M A r 52 erstanden haben, und trotz 

m Wl ■ langer Suche nicht zum Erfolg ge- 

■ ~ jp 4v{ kommen sind, hat sich Karsten, passio- 

nierter Adventure-Freak, die Muhe ge- 

macht, "Adventure 2000«, »Zeittunnel«, 

»R.A.M.S« und »Quasimodo« fiir Sie zu 

knacken: 

Adventure 2000 - Geheimauftrag fur 
008 

Bei diesem Grafikadventure gebe 
ich, sobald etwas untersucht und gefun- 
den oder etwas im Bild verandert wur- 
de, »SIEH« ein, damit sich das neue Bild 
aufbaut und neue Gegenstande bzw. 
Richtungen angezeigt werden. 
James Bond liegt mit Grippe im Bett. Der amerikanische 
Geheimdienst wahlt mich deshalb fiir den geheimsten Auf- 
trag aller Zeiten aus. Ich starte zum WeiBen Haus und werde 
ins Amtszimmer des Prasidenten gefuhrt (Abb.1), der aber 
wie immer verhindert ist. Auf seinem Tisch liegt eine Mappe, 
die ich neugierig offne - in ihr liegt der Geheimauftrag. Auch 
wenn ich nicht besonders auf Reis stehe, es hilft nichts - auf 
geht's nach China. Planvoll werden die Schritte erst nach We- 
sten und dann nach Suden gelenkt. An einem Baum schaue 
ich mich urn und entdecke ein Hufeisen und eine Pistole. Da 
es beschlossene Sache ist, Pazifistzu bleiben, gebe ich mich 
mit dem Hufeisen zufrieden. Ich habe nichts besseres zu tun 
und klettere zuerst auf den Baum und entdecke ein Skelett. 
Einem Nackten kann man zwar nicht in die Taschen fassen, 
aber einem Skelett auf den Rucken, und siehe da, ein Rake- 
tenrucksack kommt zum Vorschein. Der bedauernswerte Be- 
sitzer des selben hatte sich anscheinend etwas verflogen. Es 
ist schon ein Kreuz mit der Technik, vor allem, wenn man sich 
damit nicht auskennt. 

Schnell den Rucksack an mich genommen und zu Hua 
Chang Fu in die Werkstatt gebracht. Der Wache, die sich in 
den Weg stellt, beschere ich mit dem Hufeisen suBe Traume. 
Einer dummen, aber nutzlichen Angewohnheit folgend, wer- 
den vorsichtshalber die Taschen durchwuhlt und tatsachlich 
kommt eine ID-Karte zum Vorschein, die mir spater gute Dien- 
ste leisten wird. 



Auf Huas Gebrabbel wahrend der Arbeit hore ich kaum 
und warte ungeduldig auf die Fertigstellung meines Fluguten- 
sils. Wieder bei der Wache angelangt, starte ich den Ruck- 
sack, und er tragt mich hinauf auf die Chinesische Mauer. 
Dummerweise ist gerade Wachablosung, und ich lande im 
VerlieB. Dort finde ich neben sehr schlecht aussehenden Mit- 
insassen einen Krug und nach genauerem Umsehen einen 
Ring, der an der Wand befestigt ist. Da der Inhalt des Krugs 
genieBbar erscheint, starke ich mich erst einmal. Mit neuge- 
schopfter Kraft ziehe ich an dem Ring, und die zuriickwei- 
chende Wand gibt einen Gang frei. Wieselflink entschlupfe 
ich dem Kerker. Im Gang ist meiner Flucht aber schon wieder 
ein Ende gesetzt, denn es geht nichrweiter. Ich entdecke eine 
Platte, auf der etwas eingeritzt ist. Auf einen Hinweis hoffend 
entschlussle ich die Inschrift - groBe Enttauschung: Es sind 
nur Zahlen, die mir hier zwar nicht weiterhelfen, die ich mir 
aber vorsichtshalber notiere. 



Ente als Retter 



Grubelnd sehe ich auf den Felsblock und mir kommt eine 
Idee. Frisch ans Werk, den Fels beiseite gewalzt, und ich 
kann weiter. Der optimale Fluchtweg ist es aber nicht, na ja 
anscheinend ist es mein Schicksal, immer neue Wege su- 
chen zu mussen. Ich fiille den PreBlufthammer mit dem Inhalt 
des Kruges auf und driicke den Einschaltknopf. Nach kurzer 
Anstrengung ist im Boden ein Loch entstanden, durch das ich 
schlupfen kann. Mist - jetzt werde ich auch noch naB, da tro- 
stet mich auch das Quietschentchen nicht, welches ich nach 
kurzer Suche finde, und das sich sinnvollerweise selbst auf- 
blasen kann. Da wiedermal kein Ausweg in Sicht ist, suche 
ich unter Wasser und nehme bei der Gelegenheit einen selt- 
sam geformten Stein mit. Meine Sachen saugen sich mehr 
und mehr mit Wasser voll, und ich komme nicht mehr nach 
oben. Mein letztes Gebet aufsagend driicke ich, in Ermange- 
lung eines anderen Freundes, mein Entlein an mich und 
schlieBe die Augen - doch was ist das? Mein kleines Gummi- 
tier blast sich auf und bringt mich nach oben. 

Als ich die Augen aufschlage, sehe ich uber mir eine Luke 
mit einer kleinen Offnung, die die gleiche Form wie der Stein 
hat. Ich stecke den Stein in die Offnung, und die Luke springt 
auf. Weiter geht die Suche nach der Rakete. 
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Die Welt hier scheint ausschlieBlich aus Gangen zu beste- 
hen, die unniitzerweise gleich wieder enden. Nachdem ich 
aber schon so viele Sackgassen gemeistert habe, verzage 
ich nicht und suche nach einer Moglichkeit, weiterzukom- 
men. Aber es findet sich weder ein brauchbares Werkzeug 
noch irgendeine Offnung, durch die ich mich zwangen konn- 
te. Entmutigtsetzte ich mich hin und denke »im Marchen geht 
alles: Da braucht man nur »Sesam offne dich« zu sagen, und 
schon weichen ganze Berge vor einem zuriick. Dieser Satz 
will nicht aus meinem Kopf »...Sesam offne dich ...Sesam off- 
ne dich«, hatte ich das nicht erst vor kurzem irgendwo gehort? 
- Aber wo? Ich schlage mich vor die Stirn - na klar, der gute 
Hua hat doch irgendetwas davon erzahlt. Das war, als er den 
Raketenrucksack reparierte. 

Ich postiere mich am Ende des Ganges und rufe »Sesam 
offne dich« - und wirklich, der Felsen tritt zuriick. 

Am Felsen vorbei gelange ich ins Buro eines gewissen Ma- 
jor (Leutnant, er scheint mehrere Dienstgrade auf sich zu ver- 
einigen) Mc Perkins. Bevor er mich bemerken kann, schmet- 
tere ich ihn mit der Bleiplatte zu Boden. Ich untersuche den 
bewuBtlosen Leutnant und finde einen Schlusselanhanger. 



Wiesich nach kurzerZeit herausstellt, laBtsich damitdie Pan- 
zertur in der Ecke offnen. An einer Bildschirmwand entlang 
geht es in die Sicherheitsschleuse des Raketensilos. Gluckli- 
cherweise besitze ich die ID-Karte, so daB mir ein GroBalarm 
erspart bleibt. Ich gehe in den Raketensilo und betatige die 
Taste zum Countdown-Stopp. Der Computer erwartet eine 
Code-Eingabe von mir - jetzt bloB nichts falsch machen, 
sonst geschieht ein Ungluck. 



Schriff fur Schritt zur Losung 



Ich uberlege grundlich, und dank meines grandiosen, foto- 
grafischen Gedachtnisses (und naturlich auch der Notizen) 
fallt mir die Nummer auf der Platte wieder ein. Ich rekonstruie- 
re sie genau (mit Leerzeichen), der Countdown ist gestoppt, 
und die Welt gerettet. 

Sieg auf der ganzen Linie! Wir haben es geschafft! 

Fur diejenigen, die immer noch leichte Probleme haben, 
das ganze nochmals in der Sprache des Adventures: 
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>NIMr1 MAPPE 



[1] Starten Sie die Suche 
nach der Atomrakete 



"Adventure 2000«: 


NIMM MAPPE 


OEFFNE KRUG 


UNTERSUCHE LUKE 


Es fangt ganz 


OEFFNE MAPPE 


TRINKE KRUG 


STECKE STEIN IN 


harmlos an. Sie 


J bzw. N 


UNTERSUCHE KERKER 


OEFFNUNG 


offnen die Mappe 


W-S 


ZIEHE RING 


H-N 


und lesen den 


UNTERSUCHE BAUM 


GEHE GANG 


RUFE SESAM OEFFNE DICH 


Geheimauftrag des 


NIMM HUFEISEN 


NIMM PLATTE 


W 


Prasidenten . . . 


KLETTERE BAUM 


LIES PLATTE 


WERFE PLATTE AUF PERKINS 




UNTERSUCHE SKELETT 


(CODE notieren) 


UNTERSUCHE LEUTNANT 




NIMM RUCKSACK 


WAELZE FELSBLOCK 


NIMM ANHAENGER 




R-N-W 


N 







WERFE HUFEISEN 


UNTERSUCHE HAMMER 


UNTERSUCHE TUER 




AUF WACHE 


FUELLE HAMMER MIT KRUG 


UNTERSUCHE RITZ 




UNTERSUCHE WACHE 


DRUECKE KNOPF 


STECKE ANHAENGER IN RITZ 




NIMM KARTE 


R-N 


OEFFNE TUER 




W-S 


NIMM ENTE 


GEHE TUER 




GIB RUCKSACK AN HUA 


UNTERSUCHE ENTE 


0-N 




N-0 


TAUCHE 


UNTERSUCHE SILO 




STARTE RUCKSACK 


NIMM STEIN 


DRUECKE TASTE 




SIEH 


DRUECKE ENTE 


>>C0DE<< (MIT 




NIMM KRUG 


SIEH 


LEERZEICHEN EINGEBEN) 
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Zeittunnel - Zuruck aus der Zukunft 

Der »Zeittunnel« weist im Prinzip keinen Parser auf. Kon- 
trollieren Sie deshalb Ihre Eingaben mindestens dreimal, 
denn sonst werden Sie viele Tode sterben. 

Meine Reise beginnt in einem etwas spartanisch eingerich- 
teten Zimmer, in dem es noch nicht einmal ein Bett gibt. Nach- 
dem ich alles eingehend untersucht habe, ziehe ich mich 
wortkarg in meinen Schrank zuruck (OEFFNE SCHRANK- 
GEHE DURCH SCHRANK) - doch was geschieht mit mir? Ich 
werde einfach »weggebeamt« und finde mich in vollig neuer 
Umgebung wieder. Um mich zu orientieren, gehe ich etwas 
spazieren (O-O-O), da sehe ich etwas am Boden liegen. Es 
ist eine Karte, auf der ein Zahlencode zu erkennen ist, den ich 
eifrig unter der Nummer 1 in meinem Tagebuch notiere. Ich 
drehe um und erkunde das Terrain in der entgegengesetzten 
Richtung (W-W-W-W). Nach ein paar Dutzend Schritten, bei 
denen ich vor mich her traume, falle ich fast in einen Schacht, 
der urplotzlich in die »Erde« (das Raumschiffinnere) fuhrt. Ich 
steige hinab (RU) und befinde mich in einem Teleporter- 
Raum. Neugierig wie ein kleines Kind DRUECKE ich auf den 
KNOPF. Als der Bildschirm mit der Aufschrift »NENNEN SIE 
DEN TRANSMITTERCODE.« auftaucht, erinnere ich mich 
an die Nummer von vorhin. Ich probiere es sofort: »678903«, 
da dffnet sich das Fenster, und der erste Versuch ist geschei- 



MHttnti nana 

HO MU MU UM 



HS.^P hmmmmm hmmm umum 

HS U 25 tia aa utt ««•*" «" 
»a mm aa mm aa mm mm 



IIUUHU MM MM 
MM MM MM MM 
MM MM MM MM 



MM MM MM MM 



prograhhiert "»n 



MM U1IMMM M 

mitt aa aa * 

mum tin * 

MM UMMUH M 

MM MM * 

UM riM MM « 

MM MMMMM • 



niKOLflUS HEU5LER 
6.B.13B6 - 2D.B.13BH 



S01H1D 5UPEHMI5EH: rt . BOCHTLEH, fl.HEUSLER 



UUPVRIGHT 



nin HOFTUfiHE 5ERMICE 



FILL RIGHTS RE5ER'.'ED 
AriLEITIlflG ', 



[2] Selbst 
R.A.M.S. 
ist leicht 
zu losen 
(wenn 
man den 
Weg weiB) 



»Zeittunnel«: Hatten 
Sie gedacht, daft im 
Wohnzimmerschrank 
eine Zeitmaschine 
versteckt ist? 



OEFFNE SCHRANK 

GEHE DURCH SCHRANK 

0-0-0 (ZAHLENC0DE1 

AUFSCHREIBEN) 

W-W-W-W-RU 

DRUECKE KNOPF 

SAGE ZAHLENC0DE1 

N-O-O-O-O 

(ZAHLENC0DE2) 

W-W-W-W-W-W-W-W 

SAGE ZAHLENC0DE2 

N 

BEFRAGE COMPUTER 

NEHME SCHWERT 

S-0-O-O-O-O-O-O-O-N 



tert. Beim zweiten Anlauf gelingt es dann mit »SAGE 457687« 
(die Nummer hat sich natiirlich geandert), und ich werde das 
zweite Mai »verschickt«. 

Da der einzige Weg nach Norden fuhrt, nehme ich ihn (N) 
und befinde mich an einem Wegweiser: links »DEPOT« und 
rechts »JAIL«. Als tapferer Ritter breche ich ohne Zeitverzug 
zum Gefangnis auf (0-0-0-0-N), muB aber leider vor der 

Codezahlen notieren 



Ubermacht zweier Wachter zuriickweichen (S). Erst jetzt be- 
merke ich die Karte, die auf dem Boden liegt. Die darauf ste- 
hende Zahlenfolge wird unter Nummer 2 abgelegt. - Ich hoffe 
mein Tagebuch ist groB genug, denn es soil nicht die letzte 
Zahl gewesen sein. Da ich den armen Gefangenen helfen 
will, beschlieBe ich, mich im Depot nach einer brauchbaren 
Waffe umzusehen (W-W-W-W-W-W-W-W). Das Depot ist mit 
einem Lasergitterverschlossen. Nach langem Probieren und 
mutigem Hindurchschreiten, was nicht sonderlich gut hono- 
riert wird, bleibt mir nur noch ein Weg: Der Verzweiflung nahe 
brulle ich dem Gitter die Nummer 2 entgegen (SAGE 62406), 
und siehe da, wie von Geisterhand beruhrt verschwindet das 
Gitter. Beeindruckt gehe ich nach Norden (N) und stehe vor 
einem Computer. »lch muB wirklich ein ganzes Ende wegge- 
beamt worden sein - uberall nur High-Tech-Anlagen.« 

Nach einem kurzen Plausch (BEFRAGE COMPUTER) mit 
dem Rechner nehme ich das herumliegende Schwert (ko- 
misch, warum eigentlich keine Laserpistole?), und befreie 
den Gefangenen (S-O-O-O-O-O-O-O-O-N; TOETE WAECH- 
TER). Da der Gefangene nicht mit mir reden will, gehe ich zu- 
ruck zum Tresor. Hier offenbart sich meine Hilflosigkeit - ich 
bin eben nicht zu einem Egon Olsen geboren. Ein neuer 
Kommunikationsversuch mit dem Gefangenen (BEFRAGE 
GEFANGENEN) bringt mehr Erfolg. Leider komme ich nicht 
mehr an den Safe, weil der Gefangene davor, direkt unter dem 
Transmitter, steht. Kurzentschlossen DRUECKE ich den 



TOETE WAECHTER 

S-W-W-W-W-S 

BEFRAGE GEFANGENEN 

(C0DE3) 

DRUECKE KNOPF 

OFFNE SAFE 

SAGE C0DE3 

NEHME MAGNET-KARTE 

N-W-W-W-W 

SAGE ZAHLENC0DE2 

N-W 

SAGE C0DE3 

ZERSTOERE RAUMSCHIFF 

GEBE MAGNET-KARTE 



»R.A.M.S«: Einfacher 
geht's nicht: Als 
Namen mufl man nur 
drei Kreuze 
eingeben, allerdings 
zweimal 
hintereinander. 



S-O-S-W 

NIMM SPIELUHR 

0-S 

NIMM STEMMEISEN 

N-N-W-W 

NIMM NUSS 

S 

SCHAU GEBUESCH 

SCHAU 

NIMM MESSER 

W-S-O-S 



NIMM KUGEL 

N-0 

Als Name zweimal 

hintereinander 

> >XXX< < 

eingeben 

BENUTZE SPIELUHR 

0-0-0-0-0 

NIMM ZUENDER 

W-W-S 

SCHIEBE BILD 



DRUECKE KNOPF 

GEHE AUFZUG 

OB 

NIMM HOLZ 

BETASTE WAND 

ZIEHE HEBEL 

GEHE LOCH 

SCHAU BETT 

NIMM ZUENDHOELZER 

GEHE LOCH 

U 



GEHE AUFZUG 
N-W-W-S 
DREHE KANONE 
DREHE KANONE 
STECKE ZUENDER 
STECKE KUGEL 
LEGE HOLZ 
MACH FEUER 
S 
WERFE NUSS 
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[3] Der Lageplan 
von »Quasimodo« 
umfaBt 30 Raume 
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RICHTUHG: N-S-0 POLIZIST 
KOMMANDO: ■ 



[4] Die 
letzte 
Stunde 
des 
bosen 
Tyrannen 
ist ange- 
ls rochen 



KNOPF und befordere ihn zuruck in seine Heimat. Ich OEFF- 
NE den SAFE und bestehe die Sicherheitsabfrage, indem ich 
die Nummer, die mir der Gefangene zuvor preisgab, ausrufe 
(SAGE $E- 99). Im Safe finde ich eine Magnetkarte, die ich 
in Verwahrung nehme (NEHME MAGNET-KARTE). Ich will 
den Knopf erneut drucken, doch in einem Anfall von Senti- 
mentalitat durchstobere ich noch einmal das Raumschiff (N- 
W-W-W-W), das gleiche Spiel mit dem Gitter (SAGE 62406) 
und weiter (N-W). Schon wieder »lachelt« mich ein Computer 
an. Ich SAGE 62406 ...nichts passiert, ich SAGE 457687 
...nichts passiert, ich SAGE ...wie war die dritte Nummer, na 
Sie wissen schon, die von dem Gefangenen, den ich ja nicht 
mehr fragen kann. Ich bin der Verzweiflung nahe, es will mir 
nicht einfallen. Den Finger am Resetknopf versuche ich: SA- 
GE $E- 99 ...es funktioniert. Meine knappe Antwort auf seine 
Frage »WIE LAUTEN DEINE BEFEHLE« ist: ZERSTOERE 
RAUMSCHIFF. Ich GEBE ihm die MAGNET-KARTE und ha- 
be gewonnen. 

Die Auflistung der Eingaben sehen Sie auf Seite 42. 
Damit ist ein Sieg auf der ganzen Linie gewahrleistet. 

Losungsschritte zu R.A.M.S. 

Bei diesem Adventure (Abb. 2) wollen wir uns auf die stich- 
wortartige Beschreibung beschranken - Seite 42. 

So schnell ist die Losung dieses Adventures erreicht. 

Quasimodo - Dem Hexer auf der Spur 

In grauer Vorzeit herrschte der grausame Hexer Quasimo- 



do. Naturlich ist es meine Aufgabe, diesen Bosewicht zu ver- 
nichten. 

Ich orientiere mich anhand des Lageplans (Abb. 3). Als er- 
stes hole ich den Orden und die Flasche. Auf dem Riickweg 
zum Opfer gehe ich beim Polizisten vorbei (Abb. 4) und gebe 
ihm den Orden. Er ist vollkommen auBer sich vor Freude und 
gibt mir zum Dank einen Schlussel. Beim Opfer angelangt, 
starke ich mich erstmal, indem ich die Flasche leer trinke. 
Jetzt kann ich vor Kraft kaum laufen und werfe mir das Opfer 
auf den Rucken (wer weiB, wozu man es mal brauchen kann). 
Ich erinnere mich des netten Polizisten und renne los zum 
Schrank, den ich mittels Schlussel aufmache. Im Schrank fin- 
de ich Streichholzer, die mir bald gute Dienste leisten werden. 

Bevor ich es vergesse: Die Lampe, den Schalter und die 
Pflanze sollten Sie lieber in Ruhe lassen, Oder ist es vielleicht 
schon zu spat? Ich mache mich auf zum Dynamit, und sobald 
ich es gefunden habe, zunde ich es an. Sie sollten es aber 
nicht aufheben, denn sonst sind Sie bei der Explosion haut- 
nah dabei. Nachdem der Rauch abgezogen ist, entdecke ich 
ein Loch im Boden. Naturlich springe ich in das Loch (wer 
weiB, was darin ist?). Als ich mich federnd abfange, sehe ich 
aus den Augenwinkeln ein blutgieriges Monster, das auf mich 
zukommt. Ich weiche zuruck und werfe ihm das Opfer hin, 
welches es gierig verschlingt. Anscheinend war es nicht sehr 
hungrig, denn es verschwindet ebenso schnell, wie es aufge- 
taucht war - zuruck bleibt nur ein kleines Kreuz, welches ich 
in meine Sammlung skuriler Gegenstande aufnehme. 

Da hier unten nichts weiter zu tun bleibt, schwinge ich mich 
wieder empor und sehe mir das Buch genauer an. Vielleicht 
laBt sich ja ein Hinweis auf Quasimodos Versteck herausfin- 
den. 

Ich will das Buch nehmen, doch als ich es beriihre, steht 
Quasimodo bedrohlich nah vor mir. Ich bleibe jedoch gelas- 
sen, da ich das Recht und Gott auf meiner Seite weiB. Meine 
auBerliche Ruhe scheint ihn sehr zu beunruhigen, wozu er 
auch alien Grund hat. Ich halte ihm das Kreuz entgegen, das 
er wie hypnotisiert an sich nimmt. Eine Sekunde spater ist der 
Spuk vorbei und Quasimodo besiegt. 

In Kurzform, fur den Computer verstandlich, sieht die Lo- 
sung folgendermaBen aus: 



»Quasimodo«: Jeder 


s-s 


Polizist ist 


NIMM ORDEN 


zuganglich, wenn 


S-S 


ihm ein Orden 


NIMM FLASCHE 


verliehen wird. 


N-N-N-W 




GIB ORDEN 




N-0 




TRINKE FLASCHE 




NIMM OPFER 




S-S-S-0 




OEFFNE SCHRANK 




NIMM STREICHHOLZ 




w-w 




ZUENDE DYNAMIT 




GEH LOCH 




GIB OPFER 




NIMM KREUZ 




HOCH 




0-0-0-0 




NIMM BUCH 




GIB KREUZ 



Damit verschwindet der Hexer auf Nimmerwiedersehen! 
Sie konnen also den Computer beruhigt ausschalten. 

(Karsten Tittmann/gr) 



■HXa* 



SONDERHEFT 60 



43 



QjX^? Magazin 

im Uberblick 

Diese 64'er- Ausgaben bekommen Sie noch bei Markt & Technik 
fur jeweils 6,50 DM, ab der Ausgabe 1/90 fur 7,- DM, der Preis fur 
Sonderhefte und Sammelboxen betragt je 14,-DM. Tragen Sie Ihre 
Bestellung im Bestellcoupon ein und schicken Sie ihn am besten 
gleich los. 




•• 



12/88: Weihnachts- Special: Die besten 
Geschenkideen / Geheimtip: Monitor fur 
40,-DM / Bauanleitung: Drucker- Interlace 



1/89: Die besten Druckprogramme / 20 Zeiler aim 
Abtippen / Malprogramme fur den C128 im Vergleich 
Jahresinhaltsverzeichnis 

2/89: Test: Scbnellster Basic- Compiler 
Listing: "Master Copy Plus - / Spiele '88 
Computerschreibliscb zum Spartarif 

3/89: Kaufhille: Floppies, Drucker, Monitore 
Bauanleitung: 256 KByte Zusatzspeicher / Software- 
Test: Geos 2.0 ist da / Viren im C64 

4/89: C 64-Longplay: Uridium komplefl durchge- 
spieli / Listing des Monats: Think Twice, ein Knobel- 
spiel/C 64 Extra 

5/89: Lohnt sich ein Interface ? / Test: Die besten 
Mailboxen / Druckerstander fur 1 Mark 

8/89: GroBer Diskettenvergleichstest/ 

Listings des Monats: Textverarbeitungsprogramme 

Textll/SpielekursTeiH 

7/89: Spiele-Extra: Spielesteckbriete zum Sammeln/ 
ZeichensaTze selbst gemacht/ Test: Joysticks 

8/89: Hardwarebasteltips / Funktiomat 64 - der 
Mattie-Profi / GroBer Computervergleich 

9/89: Bauanleitung: Floppyspeeder fur 30,-DM/ 
Englischtrainer im Vergleich/ Soflwarekauf: Lust Oder 
Frusl? 



S: Listing des Monats: Power-Music-Editor/ Test 
Handyscanner/ 64 er-Longplay: Grant Monster Slam 



11/89: Super-Drucker unter 600 Mark / Der Zeichen- 
Kiinstler Mono-Magic / Grafikduell C 64, Amiga 
Atari ST, PC 

1/90: Gratis: BTX fur alle! Mil Diskette im Heft! / 
Joysticktest/ Heimcompuler im DFU-Vergleich/ 
Hurrican - die neue Spiele-Dimension 

2/90: Systemvergleich: Die besten Btx-Decoder/ 
Funken mit dem C 64/ Musik: "Power DIGI Editor"/ 
64ef-Longplay: "Oil Imperium" 

3/90: Neue Speichertechniken / Grafikduell mit 
dem PC, Atari St. Amiga und C 64 / Neue Referenz- 
Brother M 1824 L 

4/90: Die Geos-Welt: das komplette Geos-System: 
Geos-Poster / Test: Videolox / Programm des 
Monats:Topprint 

5/ 90: Listing des Monats: Stemenwelt / Bauanleitung: 
Regelbares Dauerfeuer / Test Spielepack: Top oder Flop 

6/90: Programmierung: endlich Basic 3.5 fur C64 / 
Softwaretest: die besten FruBballprogrammem / 
Videostudio, C 64 in Borsenfieber 

7/90: Extralouren: CD-Musicbox mil C64 und Bau- 
anleitung Pulsmesser / Sammelposter C64 in 
Riesenformat 

9/90: GroBer C64-Reparaturkurs / Faszination: 
Amateurfunk / Neuigkeiten aus der Geos-Welt / 
Super-Spiel zum Abtippen 



soHDMtm m mmick 

Die 64'er Sonderhefte bieten Ihnen umfassende Informationen in 
komprimierter Form zu speziellen Themen rund urn die Commodore C 64 
und C 128. Ausgaben, die eine Diskette enthalten, sind mit einem 
Diskettensymbol gekennzekhnet 

GRAFIK, ANW EN DUNGEN, SOUN D 





SH 0020: Grafik 

Grafik-Programmierung / 



SH 0023: Grafik, 
Anwendungen 

AuBergewbhnlkhe Anwendun- 
gen out dem C64 zum Abtippen 




SH 0027: Grafik 

AMICA-Painr. Malprogramm 
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SH O0S6: Anwendungen 

Gewinnuuswertung beim 
Systemlotto/ Energieverbrouch 
vollim Griff /Hbhere 
Malhemntik und C64 



SH 0040: Bosk 

Bask Schritt fur Schritt / Keine 
Chance fur Fehler / Profi-Tools 
und viele Tips 



C64. C US. EINS TEIGER 





SH 0022: C 128 III 

Fofbiges Scrolling im 
BO-Zeichen Modus / 
8-Sekunden-Kopierprogromm 



SH 0026: Rund urn den 
C64 

Der C64 verstandlich fur Alle 
mil ousfiihrlichen Kursen 




SH 0029: CI 28 
Starke Software fur C 128/ 

C 1 28D / Alles uber den neuen 
C 1 28D im Blechgehause 



SH 0036: CI 28 

Power 128: Directory komfor- 
tabel orgonisieren / Haushalts- 
buch: Finanzen im Griff / 30- 
Londschaften auf dem Computer 



SH 0038: Einsteiger 
Alles fiir den leichten Einstieg / 
Super Molpr ogramm / Tollos 
Spiel zum selbermachen / 
Mehr Spoil am Lernen 



SH 0044: C 128 

Grofikspeicher auf 64KB 
erweitern / Leistungstest GEOS 
128 2.0 /Tips zum CI 28 
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SH 0050: Starthilte 

Alles fiir den leichten Einstieg / 
HeiBe Rythmen mil dem C 64 
/ Fantastisches Malprogramm 



SH 0051: C 128 
Voile Floppy-Power mit 
"Rubikon" / Aktienverwaltung 
mit "Bbrse 1 28" 



SH 0024: Tips, Tricks&Tools 

Die beslen Peeks und Pokes 
sowie Utilities mit Pfilf 



SH 0033: Tips, Tricks&Tools 

Bosic-Control-System / Titelgene- 
rator / Digitole Super- Sounds / 
Betriebssysteme im Vergleicb 



SH 0043: Tips, Tricks&Tools 

Rosterinterrunts - nicht nur fur 
Profis / ChecKsummer V3 und 
MSE / Programmierhilfen 



SH 0039: DTP, 

Textverarbeitung 
Komplettes DTP-Poket zum Ab- 
tippen / Super Texlsystem / 
Mocbauflbsendes Zeicbenprogramm 



FLOPPYLAUF 



WERKE, D ATASETTE , D RUCKER 




GE OS, DATEIV ER WALTUNG 



SH 0025: Floppylaufwerke 

Wertvolle Tips und 
Informalionen fiir Einsteiger 
und Fortgeschrittene 



SH 0032: Floppylaufwerke 
und Drucker 

TipsXTools / RAM-Erweiterung 
des C64 / Druckerroutinen 



SH0041:Floppy,Oa!osette 
GroBer Floppy-Kurs / Datasette 
mit Schwung / Floppy-Speeder 
& Autoboot-System 




SH 0047: Drucker, Tools 
Kardcopies ohne Geheimnisse 
/ Farbige Grafiken auf 
S/W-Druckern 



SH 0028: Geos / 
Doteiverwaltung 
Viele Kurse zu Geos / Tolle 

Geos-Programme zum 
Abtippen 



SH 0048: Geos 

Mehr Speicherplatz auf 
Geos-Disketten / Schneller 
Texteditor fiir Geowrite / 
Komplettes Demo auf Diskette 



SPIELE 
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SH 0037: Spiele 

Adventure, Action 1 

Geschicklichkeit /Prolihilfen 
fiir Spiele / Oberblick und Tips 
zum Spielekauf 



SH 0042: Spiele 

Profispiele serost gemachl / 
Adventure, Action, Slrategie 



SH 0049: Spiele 

Action, Adventure, Strategie / 
Sprites selbst erstellen / 
Virenkiller gegen verseuchte 
Disketten 




SH 0052: Abenteuerspiele 

Selbstprogrammieren: Von der 
Idee zum fertigen Spiel / So 
knocken Sie Adventures 



SH 0030: Spiele fiir C 64 
und CI 28 

Tolle Spiele zum Abtippen fiir 
C 64/C 1 28 / Spieleprogrom- 
mierung 



SH 0054: Spiele 
Action fiir 6 Personen mit 
Ultimate Tron / Die 3 
Siegerprograrnme des 
Spielewetttewerbs 



en: LOAD "THE SWORD",8 
irten: Nach dem Laden RUN eingeben 
;uerung: Tastatur 
^notigte Blocks: 89 
jgrammautor: A. Sommer/S. Adomat 



vlEU« - ist das Gegenstuck zu »NORMAL« und schaltet 
den veranderten Zeichensatz. 

HILFE« - ergibt einen mehr Oder minder hilfreichen Text 
sollte nur eingegeben werden, wenn man kurz vor dem 
rweifeln ist. 

\NLEITUNG«, »SPIEI_ANLEITUNG« - gibt einige niitzli- 
Tips zum Spiel. 

3AVE«, »STORE«, »SPEICHERN« - speichert drei unter- 
ledliche Spielstande, urn in verschiedenen Stadien neu 
innen zu konnen. 

_OAD«, »RESTORE«, »I_ADE« - Diese Befehle laden einen 
h Spielstand. Dabei ladt »LOAD« den Spielstand von 
AVE«, »RESTORE« den von »STORE« und »LADE« den 
on »SPEICHERN«. 

« Im Wortschatz sind folgende Verben vorhanden: 
, nimm, lege, gehe, betrete, verlasse, toete, rudere, leg, 

verliere, lese, lies, heirate, geh, besteige, untersuche. 
Sollten Sie einmal die Antwort »kein nomen gefun- 

den« erhalten, bedeutet dies: Der Parser versteht Ihre 

Eingabe nicht. Verzweifeln Sie nicht - irgendwo, irgend- 

vie findet sich eine Losung, auch wenn Sie sich furch- 

rlich verlaufen haben. (gr) 
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von A. Sommer/S. Adomat 

■ er alte, heilige Mann blickte lange und wohlwollend auf 
seinen Schiller und sprach: 
»Mein geliebter Schuler! Du hast nun lange, entbeh- 
rungsreiche Jahre der Lehrzeit hinter dir. Alle Zauberkunste, 
die ich kenne habe ich dir beigebracht. Nun stehst du vor der 



Mit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer sortiert 

und griff bereit 

fine Sammelbox fatti 

einen vollstandigen 

Jahrgang mit 

12 Ausgaben und 

kostet 14,- DM. 

Bestellen Sie sie mit 

nebenstehendem 

Coupon. 
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Normaler Zeichensatz? 
erhalten Sie mit < j > das Commodore-Schriftbild. Bei Einga- 
be von < n > losen Sie das Adventure mit geanderten Zei- 
chen. 

Sie starten vor dem Turm und - ein Tip - sollten sich 
schnellstmoglich nochmals mit der gestellten Aufgabe ver- 
traut machen. 

Die Eingaben geschehen grundsatzlich in Kleinbuchsta- 
ben, der Parser nimmt keine geshifteten Zeichen an. Richtun- 
gen lassen sich durch den ersten Buchstaben abkurzen: 

»n« fur Norden, »s« fur Suden, »o« fur Osten usw. 

Folgende Befehle sind vorgesehen: 

»INVENTORY« - zeigt Ihnen die mitgetragenen Gegen- 
stande. 

»ENDE« - beendet das Spiel mit Sicherheitsabfrage. Dabei 
haben Sie die Moglichkeit neu zu starten oder aufzuhoren. 

»SIEH«, »LOOK« - ergibt die Beschreibung des momenta- 
nen Scenarios. 

»SPIELSTAND«, »SCORE« - informiert uber die Anzahl der 
eingegebenen Befehle. 

»FARBE« - Damit laBt sich die Schrift- und Bildschirmfarbe 
Ihren Wunschen gemaB einstellen. Sie werden nach Bild- 
schirmfarbe, Schriftfarbe der Eingabe, Schriftfarbe der Aus- 
gabe und Schriftfarbe der Kopfzeile gefragt. Mit <F1 > an- 
dern Sie diese jeweils nach Belieben und schlieBen 
die Eingabe mit < RETURN > ab. 

»NORMAL« - schaltet von dem veranderten 
auf den Commodore-Zeichensatz zuriick. 
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Kurzinfo: The Sword 

Programmart: Abenteuerspiel 

Spielziel: Finden Sie das Zauberschwert, das der Drachen 

bewacht 

Laden: LOAD "THE SWORD", 8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 89 

Programmautor: A. Sommer/S. Adotnat 



»NEU« - ist das Gegenstiick zu »NORMAL« und schaltet 
auf den veranderten Zeichensatz. 

»HILFE« - ergibt einen mehr Oder minder hilfreichen Text 
und sollte nur eingegeben werden, wenn man kurz vor dem 
Verzweifeln ist. 

»ANLEITUNG«, »SPIELANLEITUNG« - gibt einige nutzli- 
che Tips zum Spiel. 

»SAVE«, »STORE«, »SPEICHERN« - speichert drei unter- 
schiedliche Spielstande, urn in verschiedenen Stadien neu 
beginnen zu konnen. 

»LOAD«, »RESTORE«, »LADE« - Diese Befehle laden einen 
alten Spielstand. Dabei ladt »LOAD« den Spielstand von 
»SAVE«, »RESTORE« den von »STORE« und »LADE« den 
von >»SPEICHERN«. 

Im Wortschatz sind folgende Verben vorhanden: 
nimm, lege, gehe, betrete, verlasse, toete, rudere, leg, 
verliere, lese, lies, heirate, geh, besteige, untersuche. 

Sollten Sie einmal die Antwort »kein nomen gefun- 

den« erhalten, bedeutet dies: Der Parser versteht Ihre 

Eingabe nicht. Verzweifeln Sie nicht - irgendwo, irgend- 

wie findet sich eine Losung, auch wenn Sie sich furch- 

terlich verlaufen haben. (gr) 



SPIELE 



Einst lebte 
ein weiser Druide. 
Doch- 
wie das auch 
bei Krauterfexen 
so ist, 
er wurde 
immer alter 
und das 
gramte ihn. 
Die einzige 
Hilfe 
bot ihm der 
»Trank der 
ewigen Jugend« 
- aber ihm 
fehlte 
»das Salz 
in der Suppe«. 
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von Wolfgang Ring 

eise, untermalende Musik 

erfiillt den Raum. Eine un- 

haltsame Lekture verkiirzt 

Ihren wohlverdienten Feier- 

abend. Da - alles urn Sie wird 

dunkel, versinkt im Nebel . . . 

Langsam heben sich die Schwa- 
den. Die Umgebung wird deutlicher 
- doch wo sind Sie? Eine unbekann- 
te, dtistere Umgebung laBt in Ihnen 
ein Gefiihl der Beklemmung groBwer- 
den. 

Vorsichtig blicken Sie sich um und 
sehen eine geheimnisvolle Gestalt in 
einem blauen Kapuzenmantel. Vor ihr 
hangt ein groBer, runder Kessel, in dem 
eine blubbernde, milchige Fliissigkeit 
kocht. Unbekannte, seltsame Geruche 
erfilllen den Raum. Die f remdartige, blau 
gekleidete Gestalt wendet sich Ihnen lang- 
sam, zogernd zu und spricht mit einer 
Dunklen, hohlen Stimme zu Ihnen: 



2 °faten 




Kurzinfo: 
Geheimnis der Druiden 

Programmart: Abenteuerspiel 
Spielziel: Finden Sie die Zutaten zum "Trank 
der ewigen Jugend" 

Laden: LOAD "GEHEIM.D.DRUIDEN",8 
Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Cursor-Tasten + F1 
Benotigte Blocks: 464 
Programmautor: Wolfgang Ring 
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»Oh Fremder! Aus einer fernen Zeit habe ich 

dich zu mir geholt. Du wirst mir helfen, den Trank 

der ewigen Jugend zu brauen. Gehe hinaus in den 

Wald und suche die drei Zutaten, die ich benotige. 

Dann erst bringe ich dich wieder zuruck in deine 

Zeit. Doch hute dich vor den falschen Druiden, die 

Dir nach dem Leben trachten.« 
Wie in Trance machen Sie sich auf den Weg. 

, Geladen wird dieses Adventure mit: 

LOAD "GEHEIM . D . DRUIDEN ", 8 

Und anschlieBend mit RUN gestartet. Einige Maschi- 
nenfiles werden nachgeladen. Danach befinden Sie 
sich im Titelbild (Abb. 1) mit den Auswahlmoglichkeiten 
Information und Spielestart. Nach Anwahl von »Los 
geht's« beginnen Sie die wundersame Suche nach den 
Zutaten. Aber denken Sie daran, Sie mussen die Zutaten 
in den Kessel werfen (Abb. 2). 
Die Steuerung konnte nicht einfacher sein: 
Bewegen Sie (mit den Cursor-Tasten) den roten Pfeil auf 
den gewiinschten Befehl und bestatigen Sie mit < F1 > 
(Abb. 3). 
Ein Tip zum SchluB: 

Achten Sie auf versteckte Informationen und verjagen sie 
die Spinne im Hohlenlabyrinth, sonst wird es verdammt 
schwierig. (g r ) 



Report - Sensation hunting 

In den Ftingen 
Drogenmofia 

Seit Monaten sucht John Miller, Reporter beim 
»Morning Star« in New York, nach Fakten fur eine 
spannende Zeitungsstory - ohne Erfolg. Heute 
klingelt das Telefon. Der Journalist hebt den H6- 
rer ab und ist mitten drin im gefahrlichsten Fall 
seiner Laufbahn... 




SIE BEFI. 
DER HOERI 



ICH J N DER TELEF0H2ELLE 
iFHGT HERAB. . . 



SIE SEHEN : TELEFON, TOTEN 



[1] In der Telefonzelle liegt eine Leiche. Wer hat den Mann 
erschossen? 



von Ulrich Hermans 



D 



ie meisten herkommlichen Adventures spielen in Fanta- 
| siewelten fernab jeglicher Zivilsation, gespickt mit Ma- 
giern, Gnomen und Monstern. Wirklichkeitsnaher sind 
da auf jeden Fall »Geschichten, mitten aus dem Leben« ge- 
griffen, wie das Abenteuerspiel »Report«. 

Der Spieler iibemimmt die Rolle des Zeitungsreporters 
John Miller und stiirzt sich in ein gefahrliches Abenteuer, in 
dem die Drogen-Mafia des Nahen Ostens ihre Hande im 
Spiel hat. Die Informationen, die Sie fur Ihre Story recherchie- 
ren mochten, sind von derartiger Brisanz, daB Sie nicht nur 
einmal knapp dem Tode entrinnen - Sie wissen also, was es 
geschlagen hat. 

Wenn Sie sich trotz unserer Warnungen voll ins Abenteuer 
sturzen wollen, laden Sie das Programm von der beiliegen- 
den Diskette mit: 

LOAD "REPORT", 8 

und starten das Spiel mit RUN. 

Ein Unbekannter wird in einer Telefonzelle erschossen, be- 
vor er Ihnen eine wichtige Mitteilung machen kann (Abb. 1). 
Beim Durchsuchen der Leiche entdecken Sie einen Zettel mit 
einer, wie es zunachst aussieht, belanglosen Adresse. Ihr 
joumalistischer Instinkt sagt Ihnen, daB dies eine heiBe Spur 
sein konnte. Bevor Sie sich jedoch auf den Weg machen, die 
Adresse aufzusuchen, mussen noch einige Vorbereitungen 
getroffen werden: Bei der Bank Geld besorgen (wie jeder an- 
standige Reporter sind Sie wie immer »total abgebrannt«), am 




Ein Bask 
wie kein 
anderes 
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Der Traum aller GEOS-Anwender: 

Spiele, Lemprogramme, Anwendungssoftware, Utilities, 

Grafiktools und vieles mehr selbst entwickeln. 

Mit GeoBasic wird dies zur Wirklichkeit! 

■ Statten Sie Ihre Software mit dieser brandneuen Programmier- 
sprache so professionell aus, wie Sie es von GEOS-Programmen 
kennen. 

■ Sie werden mit Mausanzeiger, Fenster, Menus, Dialogboxen, 
Grafikanzeigen, RAM-Disk-Zugriffen und anderen Leistungs- 
merkmalen wie ein Profi umgehen. 

■ GeoBasic enthalt neben einem schnellen Editor fiber 1 00 Befehle 
und Funktionen zur Programmierung von GEOS-Applikationen. 

Das besondere Plus: Sie entwerfen die Benutzeroberflache einfach 

am Bildschirm, mit Joystick oder Maus gesteuert. GeoBasic 

generiert automatisch den notigen Programmcode. 

Und wenn der »Basic Grabber« Ihre bisherigen Programmtexte 

einliest, was steht dann einem grundlichen Face-Lifting Ihrer 

Programme noch entgegen? 

GeoBasic - der programmierte Erfolg. 

Bookware, ISBN 3-89090-245-6, 
unverbindliche Preisempfehlung DM 89,- 




Berkeley 
Softworks 



Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher S 
Software • Schulung | 
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Top-Games mit heiGer Action, 
knifflige Geschicklichkeits- und 
Strategiespiele: Joystick-, aber 
auch Knobel-Freaks finden im 
Sonderheft 61 und auf der 
dazugehorigen Diskette 
alles, was das »Spielerherz« 
begehrt. 

■ »Arcadia« ist ein wahnsinnig 
schnelles Action-Game, in dem 
man sich gegen feindliche 
Flugkorper auf fremden Planeten 
wehren muB. 

■ »Blobber« bringt Farbe ins 
Spiel und verlangt 
auGerstes Fingerspitzengefuhl 
mit dem Joystick. 

■ »Skat«, beliebt bei 
Stammtischbrudern und Turnier- 
»Zockern«, ist eine hervor- 
ragende Computerversion 
dieses Kartenspiels. 

■ Nutzliche Tips und Tricks 
zur Spieleprogrammierung, 
Trainer-POKES und Cheat-Modi 
fur kommerzielle Games und 
Spiele aus den 64'er-Sonder- 
heften 49 und 54 werden 




selbstverstandlich im neuen 

Spielesonderheft nicht 

fehlen. 

Das Sonderheft 61 finden Sie 

ab 21.12.1990 

bei Ihrem Zeitschriftenhandler 



Ziel Ihrer Reise sind verschiedene Utensilien vonndten, die 
Sie vorher kaufen sollten. 

Nach vielen Gefahren, die Sie bravouros uberstehen, fin- 
den Sie die Person unter der geheimnisvollen Adresse. Der 
Mann ist Mitglied des hiesigen Geheimdienstes. Ohne Um- 
schweife kommt er auf den Kernpunkt dieser Abenteuerge- 
schichte zu sprechen: Er kann Ihnen hochexplosives Beweis- 
material daruber liefern, daB ein hohes Regierungsmitglied 
mit Drogenhandlern gemeinsame Sache macht. Als Gegen- 
leistung mussen Sie sich bereit erklaren, allein und ohne Hilfe 
einen Spezialagenten aus dem Gefangnis zu befreien. Der 
Verrater in der Regierung hatte namlich »Lunte gerochen« 
und den Geheimdienstagenten aus dem Verkehr gezogen. 

Hinweise zum Programm 



Das Spiel versteht 28 Verben (Tabelle). Mit »VOC.« (Kurzform: 
V) lassen sich alle Befehlsworter ausgeben. 
Ein weiterer Unterschied zu anderen Abenteuerspielen be- 



steht auch in der Art, wie die Blockgrafik der Adventure-Bilder 
abgelegt ist. Sie wird nicht wahrend des Spiels erzeugt, son- 
dern besteht aus DATA-Zeilen. So wird zwar mehr Speicher- 
platz verbraucht, die Verarbeitungsgeschwindigkeit ist aber 
groBer. 

Da das Spiel nicht allzu schwer zu Ibsen ist, wurde schon 
aus Speicherplatzgrunden auf eine Routine verzichtet, den 
aktuellen Spielstand zu speichern und wieder laden zu kbn- 
nen. Nachdem das gesamte Spiel inklusive Grafikdaten im 
Speicher des C64 steht, hat man nur noch ca. 3 KByte fur die 
Variablenverwaltung (Befehlseingaben, Ausgabe der Text- 
und Grafikstrings) zur Verfugung. Dies ist die unterste Gren- 
ze, die nicht weiter verringert werden darf. 

Das Adventure wird nach der Eingabe von RUN entpackt, 
danach startet es automatisch und laBt sich nicht mehr unter- 
brechen, zumindest nicht in der Normalkonfiguration des 
C64. 

Viel Gluck, Herr Starreporter. Hoffen wir, daB Sie die grbBte 
Story Ihrer Laufbahn unbeschadet an Land Ziehen! 

(Karsten Tittmann/bl) 



NEHME 



Befehlsworter 



BESTECHE UEBERWAELTIGE ZERBRECHE 



FAHRE 


ESSE 


TOETE 


ZERSTOERE 


VERLIERE 


TRINKE 


BETRETE 


MALE 


GEBE 


SCHAUE 


FUELLE 


HILFE 


KAUFE 


HOERE 


ZEIGE 


LISTE 


TELEFONIERE 


SPIELE 


LESE 


VOC. 


UNTERSUCHE 


OEFFNE 


SPRECHE 


INFO 



Kurzinfo: Report 



Programmart: Abenteuerspiel 

Spielziel: Entwischen Sie dem Netz der Drogenhandler und 

sammeln Sie Informalionen fur einen sensationelien 

Zeitungsartikel 

Laden: LOAD "REPORT", 8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 145 

Programmautor: Ulrich Hermans 
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ie neue POWER PLAY 




Der Nacbfolger von 

Populous ist da: Powermonger 

starfetzum Groflangriff auf alle 

Diskettenschdcbte. 



Powermonger 

Electronic'Arts'neuesStrqtegiespiel bietet eine Weltsi- 
mulation mit einzigartigem Detailrekhtum.Der i 
neueste Streich der Bullfrog-Truppe ist strategist 
wesentlich gehaltvoller als der Vorganger. .'* 



Weihnachten nabt: 

Was fur einen Computer kauft sich der 

ambitionierte Spielefreak? 



Computer-Vergleich 

Computer sind teuer: Urn Eucb vor 
einem Feblgriffzu hewahren, 
nehmen wir die wichtigsten 
Computersysteme ausfuhrlich unter die 
Lupe -ganz unter dem Aspeki des 
Spielers. 
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IVe/f/)es 
Videospielsystem ist das Beste? 
Wir vergleichen undbewerten die 
wichtigsten Konsolen. 



Videpspjele- 
Vergleich 

In unserem.ausfuhrlichen '•' 
/ergleichstestderVideospiele 
bleibtkeineJrdge unbeantwbr- 
tet. WerMetet die beste Grafik, 
wo.klingen die Basse am, '' 
kraftigsten, wafur gibt's die 
brillantesten. Spjele? Acht'Seiten 
kompetente Kaufberatung .." 
werden gebofen. .' "y ■ . 
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Der Bundesgesundheitsminister: Rauchen gefahrdet Ihre Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthalt 1,0 mg Nikotin und 13 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach DIN) 



